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1 Оітаде Зареікіп 
росІІес@дтаіІ.сот 

Над гнездом кукушки 



8 Экспорт нетронутого 

Зіокес! Нісіег іеаіигіпд 
Тотту Вшппег 



6 И ДРУГИЕ ЗВЕРИ 

Александр Вершинин 

Приходите завтра 
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Маша Ариманова 

С безопасного расстояния 



20 ОСОБОЕ МНЕНИЕ 
Олег Хажинский 

Пингвины, товсь! 



62 ЗАКУЛИСЬЕ 

Илья Стремовский 

Человеческим языком 



132 ИНТРОСПЕКТИВА 
Ашот Ахвердян 

Холодные камни 



144 Мокрые фиалки 
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Дорогой, уважаемый Саша! Ну 
спасибо тебе, дружочек. Пишу 
тебе из далекого селения, которое 
иные географы называют «десять 
винных, ни одного пьяного», и бла- 
годарить за такое удовольствие 
можно только тебя и Дэвэ Брэдли, 
тоже обормота со стажем. Кто мне 
кричал с трапа железной птицы: 
мол, «Нашвыбор» точно, ни о чем 
не думай, прислушайся к своему 
сердцу»? И я расслабился. \ 
Первая сформировавша- 
яся мысль явилась парой не- 
дель позже, посреди палаточ- 
ного городка одного шамана. Он 
все талдычит: «Моя быть вождем 
племени», а я зырк-зырк по сторо- 
нам — нет никакого племени. Пус- 
тые палатки — вот они, а 
обитателей ни-ни. И 
так везде, прямо 
сталкер какой- 
то. Забытые 
храмы и 
города без 
людей, ог- 
р о м н ы е 
гостиницы 

— с од- 
ним сю- 
жет н о 
необхо- 
димым 
п о с - 
тояльцем. Оипдеоп 
І_ого!з, принудил я себя к худо- 
жественному приему, это элитное 
жилье, шикарные на взгляд иного 
хоромы, но, увы, абсолютно без 
признаков разумной жизни. Внут- 
ри есть вахтер, лифтер и уборщи- 
ца — все, что нужно для жизни, 

— но саму жизнь, увы, подвезти 
забыли. 

Боже упаси, я не жалуюсь на от- 
сутствие жизни вообще — зверья 
здесь хватает! Земля рождает его 
в великой муке, от часа к часу все 
растущими тиражами, и я чувс- 
твую каждый родильный стон, 
ибо мир вокруг застывает на се- 
кунду, а еще через две приходят 
они, дикой толпой. Хочу тебе при- 
знаться, Сашок. Я устал кром- 



V 



сать животных. Пауков, волков, 
скорпионов и летучих мышей... 
Мне их жалко! Мне жалко себя: 
неужели я изучал премудрости 
боевой магии (бесполезная шту- 
ка, Шура) и восточное искусство 
Пути Тигра только для того, что- 
бы в промышленных масштабах 
кромсать на части все тех же ма- 
леньких глупых обитателей леса? 
Нет, саблезубые медведи, вели- 
каны и драконы мне, безусловно, 
по душе — но часто ли они по- 
падают под режущую кром- 
ку моего топора? 

Главная не- 
удача — 
ошибка, 
за ко- 
Ѵ^торую 
при- 
ходится рас- 
плачиваться 
еже д н е в н о , 
ежеминутно, 
— та, что 
снаряжение 
экспедиции 
я поручил 
Николаю. . . 
тьфу, то есть 
Дэйву. В не- 
драх Оипдеоп 
1_ого!з я обнару- 
жил готовую, но 
не размеченную карту 
земли — стоит ли удивляться 
дисфункции клавиши «М»? А те- 
лепортеры, вещь совершенно не- 
обходимая, что разбросаны толь- 
ко в стартовых, хорошо известных 
и доступных землях? Растворяю- 
щиеся в чистом воздухе ключе- 
вые персонажи. Продажная сис- 
тема выдачи титулов и воинских 
званий... всем без разбора! Я ус- 
тал, Саша, и хочу домой. Но, к со- 
жалению, совершенно не знаю, 
в какую сторону бежать. Про- 
сти, меня отвлекают... За время, 
потраченное на написание этих 
строк, земля выплюнула, долж- 
но быть, три или четыре десятка 
ненавидящих меня зверьков. Мне 
пора, прощай... 



РЕДАКЦИЯ 
Главный 

Игорь Исупов (даггу@дате-ехе.ш) 

Заместитель 
Александр Вершинин 
(ѵегзп @ дате-ехе.ш) 

Оформитель 

Олег Дмитриев (оіедсі® дате-ехе.ш) 
Кудесники пера 

Маша Ариманова (тазпа@дате-ехе.ш) 
Олег Хажинский (оІед@ дате-ехе.ш) 
Фраг Сибирский (тгад@ дате-ехе.ш) 
Дмитрий Лаптев (о!ІарІеѵ@дате-ехе.ш) 
Ашот Ахвердян (азпоШ дате-ехе.ш) 
Николай Третьяков (кіааз® дате-ехе.ш) 



РВ 

Михаил Кабанов (Іоізііу® дате-ехе.ш) 
ОѴО, СО 

Александр Каныгин (аіех@ дате-ехе.ш) 
Кирилл Якобсон (кіг@дате-ехе.ш) 

Фото 

Наталья Тазбаш (пІагЬазп® дате-ехе.ш) 
Дизайн-проект: Олег Дмитриев 
РЕКЛАМА 

Руководитель: Светлана Карим-Зода 

(зѵеіаз @ сотриіегга.ш) 

Телефон: (7095) 232-2261 , 232-2263 

Факс: (7095) 956-1938 

Е-таіІ: асіѵегШсотриІегга.ш 



РАСПРОСТРАНЕНИЕ И ПОДПИСКА 

ООО «КомБиПресса» 

Руководитель: Варвара Калмыкова 

(ѵагѵага@сотриІегга.ш) 

Тел./факс: (7095) 232-2165 (многоканал.) 

Е-таіІ: кргезза@сотриІегга.ш 

ПЕЧАТЬ 

5САІЧѴѴЕВ, РіпІапсІ 
Тираж 37500 экз. 

Номер подписан в печать 1 июня 2005 г. 



Журнал зарегистрирован 
Государственным Комитетом РФ 
по печати. Свидетельство 
о регистрации № 015835 
Учредитель Дмитрий Мендрелюк 



Тема 

ЭКСПОНЕНТЫ. 
РОМАН. ЧАСТЬ 1 



ЕЗ: День первый 

Орегаііоп РІазпроіпХ 2 
ОТ І-едепсІз 
иоіпі Таз к Го гее 
СаІІ оГ СХпиІпи: 

ОезНпу'з Епо! 
СіХу оі Хпе Оеаб 
впозХ ѴѴагз 
Ыееб Рог ЗреесІ: 

МозХ ѴѴапХед 
МУЗТѴ: Епо" отАдез 
Тпе УѴіХспег 
ТаЬиІа Паза 
Реіег иаскзоп'з 

Кіпд Копд 
Ргіпсе оі Регзіа 3: 

КіпсІгесІ ВІасІез 

ЕЗ: День второй 

Тпе НооХз 
ЕІ Маіасіог 
иРО: АГХегзпоск 
воХпіс 3 
УѴаг І-еасІегз: 

СІазп оі ЫаХіопз 
Сосіепате: 

Рапгегз Рпазе Тѵѵо 
ѴѴаг Ргопі: Тигпіпд Роіпі 
Ргесигзогз 
Зрагіа: АпсіепХ ѴѴагз 
Рапіег ЕНХе Асііоп: 

Ріеісіз оі ОІогу 
ЗреІІРогсе 2 
Тпе виіісі II 

Тпе Спгопісіез оі Шгпіа: 

Тпе Поп, Тпе УѴіХсп апд 

Тпе ѴѴагсІгоЬе 
Оиаке IV 
Іпсіідо Ргорпесу 

(РапгеппеіХ) 
Ве\ оп Зоісііег 
ОодТад 
СаІІ оГ ОиХу 2 
Тпе Моѵіез 
Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз IV 

ОЫіѵіоп 
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ЛИНЕЙКА 
ГОРБУНОВА 



"5 Попугаев 



Рзуспопаиіз 
ІтрегіаІ ОІогу 
Рагасіохіоп 
Оипдеоп І_огсІ5 



Разборы 

Антибактериальный атом 

«Стальные монстры» 

(бета-версия) 
Пляски с клинками 

Оипдеоп Шбз 
Чувствуй 

РзуспопаиХз 
Белка и Стрелки 

МуХпіс ВІасІез 

Рагасіохіоп 

Хихи-мамонт 

Рагкап II 
Свет меча 

ЗХаг УѴагз Ерізосіе III: 

Неѵепде оі Хпе ЗіХп 
Дьябловски-1 .5 

«Меркурий-8» 
Американский 
философ и поёт 

«Хепиз: Точка кипения» 
Бета Джульетта 

ЗСАН: Здиасіга 

Согзе АИа Нотео 
Травма 

ОеаХп Ьу Оедгеез 
Лишняя 21-я 

«Пограничье» 
Призрачная 
неуверенность 

ЗХНІ ЫГе 
Полет нормальный 

ІтрегіаІ ОІогу 
Турнира 
не будет 

Рагіап 
Третий лишний 

Тот СІапсу'8 

ЗрІіпХег СеІІ: 

Спаоз 

Тпеогу 



4 Попугая 




Муіпіс ВІасІез 4,00 
5САВ: Здиасіга Согзе АІта Вотео 4,00 
Тот СІапсу'5 Зрііпіег СеІІ: 

Спаоз Тпеогу 4,00 
Зіаг ѴѴагз Ерізосіе III: 

Веѵепде о* Іпе Зііп 3,99 

ЗИП І_Ке 3,90 

«Хепиз: Точка кипения» 3,85 



Оеаіп Ьу Оедгеез 



3 Попугая 



йН 



«Пограничье» 



Нотео 

~ I і 
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2 Попугая 



1 Попуга 



л-* и 



8,5 



Гбайт чистого наслаждения! 




Игры К V 

Реііа Рогсе: Хігете 
Рагіаіі Ш ^ 

Сгозз Расіпд Спатріопзпір 

2005 (обновленное демо) 
АІехапсІег: Іпе Негоез Ноиг 
Зиргете Риіег 2010 

ЗМагеѵѵаге-игры 

Азеа 
Веасіз 

ВиЬЫеІізп ВоЬ 
Соѵѵ АМисіог 
ОЕОМ 

ІМеѵегоаІІ 1.4 
Роот ѴѴаг 
Тгіргусп 1.17 
ТѵѵіпхоіоІ 
ѴѴеаѵе ЗР 1.2 
СИи22Іе ОоІоІ 
Ооѵе2 
Раіе 

Рагаоіохіоп 1.1 
ТгіаІ Сопзігисйоп УагсІ 
ѴѴагСпезз 



Утилиты 

Казрегзку Апіі-Ѵігиз 

РегзопаІ 5.0.325 
АсІ-аѵѵаге 5Е 

РегзопаІ ЕсІШоп 1.06 
РоѵѵпІоасІ Мазіег 4.2.2.870 
Тпе Ваі! РгоІеззіопаІ 3.5.25 
ѴѴіпатр 5 РиІІ 5.092 
ХМРІау 3.2 
7-2ір 4.20 
Тоіаі Соттапсіег 6.53 
ТѵѵеакРХ 0.1.80 

Драйверы 

АТі Саіаіузі 5.5 

под ѴѴіпсІоѵѵз 2К/ХР 

Флэш-игры 

Воѵѵтап 
ВитрегЬаІІ 
Ое-Апітаіог 
НарІапоІ 2 

^ск Наттег Ратраде 
Моіо 

ІМапаса Сгазп 
Опзеп Ріпд Ропд 
Оиіх 

РиЬікз СиЬе 
Зігапсіе 
Тпе СІаззгоот 
Тпе ІпсгеоІіЫез: Тпіп Ісе 
Тііі Маге 



Музыка 

ЕаПп 2160 (избранные треки) 
Рзуспопаиіз (избранные треки) 
Етріге Еагіп 2 

(избранные треки) 

ѴѴаІІрарегз 

Арргепіісе II: Тпе КпідпГз 
Моѵе, Від Миіпа Тгискегз, 
Сігу оі Негоез, СосІеоІ Агтз, 
Сгозз Расіпд Спатріопзпір 
2005, Роѵе2, Раіе, Рідпі ІМідпі 
РоипоІ 2, Опозі Ресоп 3, ОІісІег: 
СоІІесГп КіІІ, Ладе Етріге, 
Кеззеп III и др. 



.ЕХЕ-архив 

Сате.ЕХЕ #06 2005 

(.роІІ-формат) 

Игры 

Экшены 

Оѳііа Рогсе: Хігете 

Рагіап 

ТпіеІ 2Х: 

Зпасіоѵѵз оі Іпе Меіаі Аде 
Квесты 
ЕСНО: 

Зесгеіз оі Іпе І_озІ Саѵегп 
Гонки 

Сгозз Расіпд Спатріопзпір 

2005 (обновленное демо) 
ииісесі (обновленное демо) 
Ролевые игры 

АІехапсІег: Іпе Негоез Ноиг 



йіЬЫег 


АѴО Ргее ЕсІШоп 7.0.323 


ОЕОМ 


Драйверы 


НехРиггІе йеіихе 1.02 


АТІ Саіаіузі 5.5 


Рагасіохіоп 1.1 


под ѴѴІпсІоѵѵз 2К/ХР 


Оиіг-Тас-Тое 1.2 


Интернет 


ПпитЬ І_іпе 


Ас!-аѵѵаге ЗЕ 


Теат II р 


РегзопаІ ЕсІШоп 1.06 


Тгіргусп 1.17 


Ооѵѵпіоас! Мазіег 4.2.2.870 


Тѵѵізііпдо 1.1 


Мігапсіа ІМ Тезі ВиіІсІ 0.4.0.1 


ѴѴагСпезз 


Ыеізсаре Вгоѵѵзег 8.0.1 


Ролевые игры 


Зкуре 1.2.0.48 


Зрісе Тгасіе 


Тпе Ваі! РгоіеззіопаІ 3.5.25 


Тепсігііз 


Мультимедиа 


Стратегии 


СОРоІІег 6.01 


Тііап АззаиІІ 1.04 


СЭЗІоѵѵ 3.0 


Спорт 


ѴѴІпатр 5 РиІІ 5.092 


РоскеІВоѵѵІ РІиз 


ХМРІау 3.2 


Нечто! 


Графика 


ВаІІ Огорріпдз 


ІЧеаІ 5.0 




Стратегии 

«Магия войны: 

Знамена тьмы» 
СІоѵеп Сгапіа Меасіоѵѵ 
Ріге% ч з Зігопдпоіс! 2 
«Мальгримия» 
Заіѵо! 

Зиргете Риіег 2010 

Згіагеѵѵаге-игры 

Аркады 

АзІгоСгизпег 
Азігодесісіоп 1.01 
Віазіегоісіз ОеІІа 
Соѵѵ АЬсІисІог 
Ооѵе2 

ЫеѵегЬаІІ 1.4 
Роот ѴѴаг 
Зиппу ВаІІ 1.02 
Тѵѵіпхоіс! 
ѴѴеаѵе ЗЭ 1.2 
Головоломки 
Азеа 
Веасіз 

ВІоскОиІ 1.3 
ВиЬЫеІізп ВоЬ 
Спиггіе ОоІсІ 
СоІІарзег 30 



Раіе 

ТгіаІ Сопзігисііоп Уагс! 

Флэш-игры 

Воѵѵгпап 
ВитрегЬаІІ 
Ое-Апітаіог 
Наріапс! 2 

^ск Наттег Натраде 
Моіо 

ІЧапаса Сгазп 
Опзеп Ріпд Ропд 
Оиіх 

ВиЬікз СиЬе 

Зігапсіе 

Тпе СІаззгоот 

Тпе ІпсгесІіЫез: Тпіп Ісе 

Ш Маге 

Патчи 

«АЛЬФА: Антитеррор» ѵЗ 
ЭООМЗѵІ.З 

ТпіеІ 2: Тпе Меіаі Аде ѵ1.1Е 

Утилиты 

Антивирус 

Казрегзку Апіі-Ѵішз 
РегзопаІ 5.0.325 




Система 

7-2ір 4.20 

Тоіаі Соттапсіег 6.53 
ТѵѵеакРХ 0.1.80 
ХрІогег2 1.3.0.0 

Сюрприз 

Лучшие ролики ЕЗ 
(и не только ЕЗ) 

« Блицкриг-2» 

«Вивисектор: Зверь внутри» 
«Вторая мировая: РТЗ» 
«В тылу врага-2» 
«Дальнобойщики-3» 
«Морской охотник» 
«Снайпер» 
АІап ѴѴаке 
Веі оп Зоісііег 
СаІІ оі Оиіу 2 
Сііу оі Іпе Оеаоі 
Сгеаіиге СопЯісІ: 
Тпе СІап ѴѴагз 
йагк Зесіог 
Оипдеоп Зіеде 2 
ЕІ Маіасіог 

Епету Теггііогу: Оиаке ѴѴагз 
Рапгеппеіі (Іпсіідо Ргорпесу) 
Р.Е.А.Рі. 



Ооіпіс 3 
ОТ І_едепо!з 

НаІМііе 2: Тпе І_озІ Соазі 
Негоез о^ Мідпі апс! Мадіс V 
І_ага Сгогі ТотЬ Ваісіег: 

І_едепс! 
ІМеес! Рог Зреес!: 

Мозі ѴѴапІесІ 
Ргеу 

Ргіпсе о^ Регзіа 3 
Оиаке IV 
Тоіаі Оѵегсіозе 
Рапгег Еіііе Асііоп 
З.Т.А.І_.К.Е.Р.: 

Зпасіоѵѵ оі СпегпоЬуІ 
Зіагзпір Тгоорегз 
Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз IV: ОЫІѵіоп 
Тпе ѴѴІІспег 
ІІРО: АПегзпоск 



ХЗ: Тпе Реипіоп 
Сосіепате: Рапгегз — 

Рпазе Тѵѵо 
Все .ЕХЕ- 
фотографии ЕЗ 
288 горячих репортажных 
снимков из Лос-Анджелеса 
(в стопроцентном качестве 
суперкамер Сапоп ЕОЗ 
200 и Зопу ОЗС-Р707, 
руководимых Александром 
Вершининым и Николаем 
Третьяковым) 

Музыка 

Етріге Еагіп 2 (саундтрек) 
йоѵе2 (саундтрек) 

ѴѴаІІрарегз 

Арргепіісе II: Тпе Кпідпі'з 
Моѵе, Від Миіпа Тгискегз, 
Сііу оі Негоез, СосІесІ Агтз, 
Сгозз Расіпд Спатріопзпір 
2005, Ооѵе2, Раіѳ, Рідпі 
Ыідпі Воипс 1 2, Опозі Яесоп 
3, ОІІсІег: СоІІесГп КІІІ, ^сіе 
Етріге, Кеззеп III, МХ ѵз АТѴ 
ІІпІеазпес!, Ригзиіі Рогсе и др. 
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ѵѵѵѵш.зіокесігісіег.сот 


ОБ^ 


жанр Аркадный сноубордический авиасимулятор радости 




платформа ѴѴшооѵѵз, Аррье, і_імііх 




ДАТА РЕЛИЗА 4 КВАРТАЛ 2005 Г. 




РАЗРАБОТКА ВОМОРІЗН ІМТЕВАСТІѴЕ ЕМТЕВТАШМЕМТ (ѴѴѴѴѴѴ.ВОМОРІЗН.СОМ) 




издание Издатель не объявлен 





ЗТОКЕй РЮЕВ 
РЕАТиРІЫО ТОММУ 
ВРУШЕК 



беседу вел ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ 



Экспорт нетронутого 




вверху Клаус Хафнагль и Миха- 
эль Пате, основатели Вопдіізп 
Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі, уникаль- 
ные специалисты по экспорту 
нетронутой белизны и чувства 
бесконечной свободы. 



Аркадных гонок с доской без колесиков в главной роли преступно мало, а 
хороших — еще меньше. Фаворит пятилетки — мультиплатформенный 33X3 (ЕА 
Від) — хорош всем, но не доступен для РС-адептов: рылом мы, видите ли, не 
вышли. Спасти ситуацию взялись двое австрийских сноубордистов: поклонники 
селлшейдинга, 64К-миниатюр, «Эластомании» и полумифического сопроцессора 
РпузХ (АОЕІА), парни намерены если не покорить мир, то хотя бы известить его о 
своем существовании. Поможем героям? 



ѴѴНО ТНЕ РІЮК 
13 ТОММУ ВВШЫЕР? 
В далеком 1999 году триумви- 
рат, состоящий из легенды 
французской Ггеетаге-сцены 
Алана Вилломе (Аіаіп ѴШаите, 
^щ^.§гарпігх.сот) и простых 
доскопарней Клауса Хафнагля 
(Кіаиз Ниггіа§1) и Михаэля Пат- 
са (Міспаеі РШ), сотворил иг- 
рушку для рекламной кампа- 
нии досок Ріочѵ (^тоЛо^ѵ. 
сот). Игра оказалась настоль- 
ко популярной, что авторы ре- 
шили дать ей имя — Зіокесі 



Шсіег — и распространять са- 
мостоятельно. 

За два последующих года об- 
новленные версии бесплатного 
Зшкесі Шсіег скачали более по- 
лумиллиона человек. Умножив 
эту сумму на пару евро, парни 
неожиданно поняли, что могли 
бы быть существенно богаче. 
Задружившись с венгерскими 
демокудесниками и взяв в со- 
участники живую легенду фри- 
райда Томми Браннера (Іотту 
Втппег), который принципи- 
ально отказывается от участия 



в соревнованиях и столь же 
принципиально выбирает са- 
мые безумные утесы для прыж- 
ков, ребята решили выйти на 
одни подмостки с аркадными 
доскотяжеловесами из ЕА Ві§ и 
Місгозой Оатез. Зшкесі Кісіег 
геаШгіп§ Тотту Вшппег? 
«Ну а почему бы и нет? — от- 
ветствуют те самые Клаус и Ми- 
хаэль, важные люди во вновь 
образованной компании 
Воп§Й8п Шегасііѵе Епіег- 
іаіптепі — Это будет первая 
настоящая фрирайдная сноу- 
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бордическая игра. Неужели вы 
не хотите пожелать ей успеха?» 

.ЕХЕ: Хотим-хотим! Только 
скажите, тот самый «трехмер- 
ный скриншот», который висит 
на титульной странице сайта, 
— это... подделка? 
ВопдІізН: Нет! Все по-честно- 
му! На все 100% натуральный, 
генетически неизмененный, не 
знавший курсора художника 
геймплейный скриншот, де- 
монстрирующий, как вы долж- 
но быть догадались, прыжок 
райдера с вертолета на снеж- 
ный склон. На деле же, картин- 
ка была снята в альфа-времена 



тенденцией в КИ. Вы на вол- 
не, друзья, причем вместе с 
самим Уиллом Райтом из 
Махіз. 

ВопдЛвИ: Вы правы, мы сле- 
дим за демосценой, особенно 
с тех пор, как стали сотруд- 
ничать с программистами, 
прежде работавшими в «ма- 
лом жанре». Речь о замеча- 
тельной группе Сошрігасу 
(завсегдатаи .ЕХЕ ШГ) знают 
эту отменную команду как 
никто. — Прим. ред.), парт- 
нерство с которой началось с 
визита в Будапешт. Наш ста- 
рый приятель Кике/5!Р при- 
гласил нас присоединиться к 




вверху Вопдіізп вывезла команду программистов и художников в Альпы и... сбро- 
сила с обрыва — чтобы сделать игру более достоверной. Кроме шуток, перед 
вами настоящие «полевые исследования». 



и не может похвастаться визу- 
альными эффектами, которые 
мы добавили в графический 
движок позднее. Кстати, сов- 
сем недавно мы начали со- 
трудничать с командой вен- 
герских демосценеров 
Сопзрігасу (пир://соп8рігасу. 
пи), поэтому будьте готовы 
увидеть в релизе еще больше 
головокружительных спецэф- 
фектов на кв. мм вашего плаз- 
менного монитора. 

.ЕХЕ: Похоже, сотрудничест- 
во с демосценическим андерг- 
раундом становится модной 



великому алкотрипу по Венг- 
рии с посещением его друзей 
из Сошрігасу. Устроив с ними 
несколько бурных попоек, 
мы поняли, что ребята самые 
настоящие и с ними можно 
заработать миллион. Де- 
мосценерские подвиги — 
когда из 64 Кбайт кода удает- 
ся выжать невероятной кра- 
соты образы — очень полез- 
ны в КИ, особенно в играх 
вроде нашей — основанной 
на вычислительных процеду- 
рах. К слову, авторы Мах 
Раупе (Кетесіу) тоже родом 
из б4К-прошлого. 




и* ■ ■ у і і . ■ 



Д». г -А.-і Г.ЦЫ..І КД"Ц Ц Ч> н и » ■ ■■ Ш ьдащл+.ім пдьи 
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СВОБОДОСИМУЛЯТОР 
.ЕХЕ: Вы называете игру «си- 
мулятором сноуборда», но мы 
ведь знаем, что создать такой 
симулятор невозможно. Возь- 
мите 55X3 — чистой воды ар- 
када, но как точно передает 
ощущения от катания по зали- 
тому солнцем снежному скло- 
ну! Или Е5РИ Шііег Х-Сатез 
5по^ѵЬоагс1іп§ — реалистич- 
ный, но такой унылый и се- 
рый, что хоть в петлю лезь. Да 
и бордеры там похожи на 
обожравшихся седативных 
препаратов пингвинов. Соглас- 
ны? В каком направлении со- 
бираетесь двигаться? 



ВопдІізИ: В теории все очень 
просто. Во-первых, надо убе- 
диться, что игра будет интерес- 
на хардкорным игрокам и зна- 
токам жанра (в нашем случае 
сноубордерам). Здесь мы чувс- 
твуем себя довольно уверенно, 
потому что физический дви- 
жок (усиленный ІЧоѵосІех 
АОЕІА) в состоянии поддержать 
реализм и динамику происхо- 
дящего на экране. Справившись 
с первой задачей, мы должны 
двигаться дальше, а именно 
сделать игру очень простой, 
понятной в управлении и в ме- 
ру разнообразной, чтобы в ней 
нашлось занятие даже для са- 
мого скучающего виртуального 
бордера. Вот как раз над этим 
мы сейчас и бьемся. Думаю, что 
В1і22агсі-игры — лучший при- 



мер того, как можно сочетать 
сложную игровую механику с 
доступностью. Нам хотелось 
бы думать, что мы движемся в 
том же направлении. 
Представьте себе игру, про- 
стую и внятную, как аркада, 
под управлением мощного фи- 
зического мотора, позволяю- 
щего бесконечно разнообра- 
зить геймплей и поведение до- 
ски. Это наша главная цель: че- 
ловек должен запустить файл 
§ате.ехе, мгновенно освоить 
управление и... больше никогда 
не расставаться со Зюкесі 
Шсіег, открывая в ней все но- 
вые и новые глубины. 



Мы используем отдельный 
физический движок для моде- 
лирования поведения доски, и 
уже сегодня можем сказать, 
что игра будет «дружить» с 
феерическим физчипом 
РпузХ, разработанным компа- 
нией АОЕІА (\то^ѵ.а§еіа.сот. 
Непременно см. нынешнюю 
колонку Дмитрия Лаптева! — 
Прим. ред.); наши програм- 
мисты особенно горды тем, 
что им удалось весьма искус- 
но объединить в одно целое 



заранее заготовленные и рас- 
считанные в реальном време- 
ни анимации — речь о снеж- 
ной пыли, летящей из-под до- 
ски в глубоких поворотах, 
движениях райдера, следах на 
снегу и т.п. вещах. 

.ЕХЕ: Правда ли, что вы соби- 
раетесь открыть 5БК для мо- 
дификаторов? Если так, Зюкесі 
Шсіег вполне может стать 
сіошііоасі-культом для широ- 
ких народных масс, каковым в 
свое время стала «Эластома- 
ния». Представляете, все эти 
перила, квотерпайпы и прочий 
фристайл... 




Вопдіізіі: Здорово, что вы 
вспомнили «Эластоманию», 
потому что именно эта игра и 
титаническое количество со- 
зданных игроками уровней 
вдохновили нас на разработку 
5юкесі Шсіег! Это именно та 
формула успеха, которую мы 
хотели бы повторить, — в 
зимнем, так сказать, вариан- 
те... Джиб-уровни? Нет, мы по- 
ка не готовы. Зшкесі Шсіег — 
игра для поклонников фри- 
райда, больших гор, безумных 



дропов и биг-эйров, поэтому 
на перила, лестницы и про- 
чий городской рельеф просто 
нет времени. 

РАВНЕНИЕ НА МАССЫ 
.ЕХЕ: Ну а что он такое, ваш 
Зшкесі Шсіег? Набор уровней? 
кампания? или вы, упаси боже, 
заставите нас генерировать 
персонажа? 

ВопдІізИ: Нет, нет... Полная 
свобода действий, это же 
фрирайд, что вы! Типичный 
день в объятиях 5шкесі Шег 
будет выглядеть так: игра под- 
ключается к серверу, чтобы 
обновить таблицу рекордов и 




при необходимости загрузить 
новые трассы; вы садитесь в 
виртуальный вертолет и на- 
чинаете облет своих снежных 
владений в поиске интерес- 
ных тем для прыжков и фри- 
райда; разумеется, не возбра- 
няется десантироваться в уже 
знакомом месте, чтобы попы- 
таться улучшить свой (или 
чужой) результат. 

.ЕХЕ: Для кого эта игра? Для 
клерков, которым осточерте- 
ло сидеть за монитором? Для 
детей, которые любят соби- 
рать витамины на трассе? Для 
настоящих сноубордистов, 
которые даже летом мечтают 
о зиме? 

ВопдІізИ: Ограничить целе- 
вую аудиторию одними лишь 




слева Путешествуя на вертолете от одной вершины к другой, вы сможете сами 
выбрать точку высадки. 

в центре Да не введет вас в заблуждение своеобразный «рисованный» стиль 
Зіокео! Нісіег: под кожей игры бьется сердце новомодного физического движка 
ІМоѵооІех. 



справа Редактор горных вершин и прочие средства разработки, по замыслу 
авторов игры, должны превратить Зіокео! Ніоіег в зимний вариант «Эластома- 
нии». Дай-то бог. 
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сноубордерами — преступле- 
ние, слишком ничтожна ауди- 
тория. Маленькая команда, не 
имеющая серьезного марке- 
тингового бюджета, просто 
обязана держать в прицеле 
толпы людей. Совершенно 
точно мы не хотим нишевой 
игры, ориентированной толь- 
ко на хадкорных сноуборде- 
ров. ЗШкесІ Шег — это весе- 
лое занятие для всех, кто лю- 
бит горы, скорость и хотя бы 
раз слышал слово «доска». 

.ЕХЕ: Специалисты свидетель- 
ствуют: маленькие игровые 
студии в новых условиях рын- 



даже прикупить себе пару 
«Близзардов». 

.ЕХЕ: Знатные планы, парни! 
И вот что я вам на это скажу... 
В нашем жутковатом мегапо- 
лисе, чтобы добраться до хол- 
ма высотой сто метров, нужно 
полтора часа ехать на машине. 
Вы же живете в сноубордичес- 
ком раю. Почему бы вам прос- 
то не кататься, а? Зачем вам 
эти игры? 

ВопдІізН: Не скажите! В одном 
сноубордическом видео мы ви- 
дели, как ваши люди катаются в 
местечке под названием Ѵоіеп- 
рагк, — очень крутой джиб! Что 




ка обречены на мучительную 
смерть средней продолжитель- 
ности. Ваши планы на допохо- 
ронный период? 
ВопдЯзН: Сразу после выпус- 
ка Зюкесі Шсіег геаШгіп§ 
Тотту Вшппег займемся ре- 
дактором горных массивов и 
прочим инструментом для мо- 
дификаторов. Это задел для 
роста игры вширь. Другая важ- 
ная задача — запуск сервера, с 
помощью которого игроки 
смогут обмениваться своими 
творениями (трассами, сорев- 
нованиями, повторами заез- 
дов, лучшими результатами). 
Ну а глобализм... нам не стра- 
шен: наша веселая и интерес- 
ная игра, которая, без сомне- 
ний, захватит половину зем- 
ного шара, позволит нам удер- 
жаться на плаву и, быть может, 



касается фрирайда, мы плани- 
руем отправить серию ЗюкесІ 
Шсіег на Кавказ. Говорят, там 
море диких трасс, настоящее 
раздолье для любителей насто- 
ящего экстрима (истинная 
правда. — ОХ). Поэтому, если 
это интервью сейчас читает ка- 
кой-нибудь менеджер по туриз- 
му, — дорогой друг, обязатель- 
но свяжитесь с нами — мы бу- 
дем благодарны вам за любую 
информацию из первых рук об 
этих местах! 

Вы правы, мы живем рядом с 
Альпами, но игры — не мень- 
шая наша любовь. Поэтому да- 
вайте сойдемся на следующем: 
считайте, что Зшкесі Шсіег экс- 
портирует нетронутую белиз- 
ну гор и чувство бесконечной 
свободы всем поклонникам КИ 
в мире. Пользуйтесь! □ 
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ОТ ЬЕѲЕЫОЗ 



беседу вел АШОТ АХВЕРДЯН 




вверху Род Чонг, ведущий дизай- 
нер, продюсер, человек, заста- 
вивший Скара поверить в светлое 
будущее автосимуляторов, 
справа Вот эта нелепая металли- 
ческая конструкция за сиденьем в 
случае чего спасет вас от перело- 
ма всех-всех шейных позвонков. 



Плоды просветления 



Не знаем, как вы, дорогой читатель, а мы явно ощущаем недостаток в хороших 
гоночных играх, посвященных старым авто. Мы вообще весьма неровно дышим 
к четырехколесному антиквариату, из-за чего очень симпатизируем, например, 
индийской автопромышленности. Ведь в наше время, когда и в Азии, и в Старом 
и Новом свете производятся сплошь однотипные мыльницы современного средне- 
статистического дизайна, великая страна Индия продолжает выпуск автомобилей, 
которые были лицензированы аж при царе Горохе. Догадайтесь, где по сей день 
собирают «Виллисы», близнецов тех самых авто, что утюжили грязь Второй миро- 
вой? И мы знаем, что причина верности старинному дизайну вовсе не в бедности, 
как злорадно шутят недоброжелатели с «Жигулями», а в просветлении, постигшем 
местных автозаводчиков. 



ТРЕВОГИ И ПОДВОХИ 
Поэтому мы ужасно обрадова- 
лись, когда выяснилось, что 
подобное же просветление по- 
сетило и ЗітВіп, отметившую- 
ся на игровой карте мира хар- 
дкорным автосимулятором 
ОТК. В силу чего не могли не 
пристать с расспросами к Роду 
Чонгу (Кос! Споп§), продюсеру 
и игродизайнеру проекта ОТ 



Іх§епсІ5 (ищите информацию 
об игре также в теме номера!). 

.ЕХЕ: Узнав о ОТ Іхп§епсІ5, мы 
очень обрадовались, но одно- 
временно и несколько обеспо- 
коились. Гонки класса ОТ до- 
вольно популярны в Европе, а 
вот о серии РІА НізШгіс Касіп§ 
широкая публика, не следящая 
за перипетиями автоспорта, 



почти не знает. Казус: ОТ 
Ье§епсІ8 станет едва ли не пер- 
вой игрой, которая не столько 
«берет взаймы» у лицензии, 
сколько продвигает ее в широ- 
кие народные. Не было ли 
сомнений при выборе темы? и 
как вы вообще пришли к мыс- 
ли о НізШгіс Касіп§? 
Род Чонг: Вообще-то эту 
идею подкинули наши издате- 
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ли, Юіасіе. По делам, связан- 
ным с другими проектами, 
они контактировали с людьми 
из РІА, организующими авто- 
мобильные ретро-чемпионаты 
СТС-ТС. Мы же в тот момент 
как раз завершали ОТК. Не ух- 
ватиться за ТАКОЕ предложе- 
ние было нельзя! 

.ЕХЕ: Не думаете ли вы, что 
некоторые игроки отвернутся 
от вас, когда узнают, что в ОТ 
Іх§епсІ8 не будет ни гонщиков, 
ни трасс 1965-го? 
Род Чонг: Нет, нисколько. 
Здесь ведь различия скорее се- 
мантического толка, да и лю- 
бому скептику будет достаточ- 
но только посмотреть, как мы 
реализовали эти старые ма- 
шины в игре, чтобы расстаться 
с сомнениями. Игрок же будет 
кататься не на строчках пресс- 



упоминать. — Прим. ред.) едва 
ли не в дедушки? 
Род Чонг: Ха-ха! Тогда вы, на- 
верное, еще не в курсе, что 
возраст не смягчает нравов — 
ни у людей, ни у машин. И 
гонки в «Исторической серии» 
ничуть не менее свирепые и 
беспощадные, чем любые дру- 
гие. И в игре это отражено на- 
столько явно, что, боюсь, мно- 
гие запросят пощады. 

ЦИФРЫ И ГАЙКИ 
.ЕХЕ: А не надеялись ли вы та- 
ким выбором стащить с трона 
явно засидевшуюся там Огапсі 
Ргіх Іх§епсІ8? Или просто ре- 
шили сделать игру, доступную 
обычным людям, которым 
трудно управляться со сверх- 
звуковой ОТ-ракетой? 
Род Чонг: Сравнивая маши- 
ны Р1 с ОТ шестидесятых, 




релиза, а на машинах, это куда 
интереснее, можете мне пове- 
рить. А буквоедам будет при- 
ятно узнать, что машины се- 
рий ИА ОТС-ОТ ПОЛНОСТЬЮ 
соответствуют тем, что были в 
60-е и 70-е, поэтому аутентич- 
ности этим гонкам в любом 
случае не занимать. 

.ЕХЕ: Но ведь молодежь пре- 
льщают современные (быст- 
рые!) авто? Не боитесь ли кон- 
фликта поколений, ведь почти 
каждый из реальных участни- 
ков НізШгіс Касіп§ годится нам 
всем (о ПэЖэ мы решили не 



надо обращать внимание не 
только на показания спидо- 
метра. Когда входишь в уп- 
равляемый занос на старом 
«Корвете» где-нибудь в Еаи 
Кои§е (это в Спа... ну, вы в 
курсе), то о цифрах думаешь 
в последнюю очередь. Что же 
касается ОРЬ, то мы уверены, 
что поклонники этой леген- 
дарной игры оценят и нашу 
работу, да и, знаете ли, игры 
довольно сложно сравнивать 
напрямую — они посвящены 
совершенно разным гонкам, 
сделаны на разных движках, 
в разное время... 
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.ЕХЕ: Говорят, что РІА очень 
строго подходит к аутентич- 
ности машин в этих гонках. 
Это означает, что... никакой 
телеметрии не будет, так как, 
насколько мы помним (ко- 
нечно, не помним, просто за- 
ранее готовились), в авто- 
спорте аж до конца 80-х ею 
не пользовались. 
Род Чонг: Точно! 

.ЕХЕ: И что же, нам придется 
настраивать машины на 
ощупь? Может, количество на- 



усложнило моделирование ма- 
шин в игре? 

Род Чонг: Нет, нет, у нас не 
было недостатка в данных! Все 
необходимое под рукой: и ра- 
тификационные бумаги РІА, и 
информация от владельцев 
машин, и множество других 
материалов. Эти машины ока- 
зались настолько стары, что за 
прошедшие годы на них были 
составлены тонны документа- 
ции. Не говоря уж о том, что и 
сами пилоты этих авто тести- 
ровали игру. 



в офлайне, так и в онлайне, 
этом бассейне с акулами... Все 
заработанное можно будет 
вмиг спустить на пополнение 
гаража, который в начале не 
может похвастаться богатством 
содержимого. Вам предложат 
разве что «Мини-Купер» и 
«Форд Лотос Кантину». Да и 
пускать будут не на все трассы. 
Придется продираться сквозь 
ОТ-класс 60-х, где игрок будет 
осваивать непростую науку уп- 
равляемых заносов. И только 
потом его пустят в СТС, снача- 



.ЕХЕ: А взнос за возможность 
участвовать в гонке? Призовые 
победителям? 

Род Чонг: Призовые будут за- 
висеть от выбранного уровня 
сложности, а в случае онлайна 
от количества соперников. 

.ЕХЕ: И в игре будут точно 
отражены все-все правила 
соревнований? Даже такие 
странные, как принудитель- 
ный заезд в питстоп для сме- 
ны водителя, от которого 
(заезда) не освобождает да- 




страиваемых параметров в 
старых машинах было меньше, 
чем в современных, и это нам 
чуток поможет? 
Род Чонг: Поможет, и очень 
сильно, ведь тогдашние ма- 
шины были весьма просты, 
если сравнивать их с совре- 
менными гоночными. То есть, 
во-первых, здесь действитель- 
но куда меньше самих на- 
строек, а во-вторых, их влия- 
ние на поведение машины го- 
раздо меньше выражено, чем, 
например, в СТК. Об этом, 
кстати, говорят и владельцы 
тех авто, что мы моделирова- 
ли, — мы очень плотно рабо- 
тали с ними в том, что касает- 
ся поведения машин. И, по- 
нятно, постарались, чтобы все 
настраивалось точно так же, 
как в жизни. 

.ЕХЕ: Насколько отсутствие 
реальных данных телеметрии 



слева ...с какой стороны к автоспорту ни подойди, всюду споткнешься о непре- 
менный «Порше». 

в центре А знаете, как называется эта машинка? А вот и нет, это — ЗЕЛЕНОГ- 
ЛАЗОЕ ТАКСИ! 

справа По правилам гонок '65 и 76, в них принимают участие машины не только 
титульного года, но и предшествующего десятилетия. Фактически получается 
двадцатилетний срез автоистории. Эпических пропорций задача! 



.ЕХЕ: И каковы их впечатления? 
Род Чонг: Спрашиваете! Были 
в полном восторге! 

ЛОШАДИ ПРОТИВ ПАУКОВ 
.ЕХЕ: В игре появится карьера 
с экономическим элементом. 
Расскажите о ней поподробнее. 
Род Чонг: Да, в этом режиме у 
игрока отбирается свобода без- 
наказанно разбивать машины, 
принадлежащие постороннему 
дяде; теперь все бремя эконо- 
мической ответственности ло- 
жится на ваши плечи. Деньги 
придется зарабатывать собс- 
твенным гоночным трудом, как 



ла 60-х, а потом и ревущих 70- 
х. По ходу чемпионата перед 
вами постепенно откроются 
все серьезные трассы, а гараж- 
ная паутина уступит место оча- 
ровательным блон... машинкам, 
в том числе бонусным, для при- 
обретения которых надо по- 
беждать в некоторых особых 
чемпионатах. Сурово? Да, но за- 
то потом вы сможете появиться 
в этих ультраавто в онлайне и 
навести там шороху. 

.ЕХЕ: У машин и деталей к ним 
будет реальная стоимость? 
Род Чонг: Разумеется. 



же тот факт, что мы одни в 
машине? 

Род Чонг: Мы в точности 
придерживаемся правил го- 
нок чемпионата, установлен- 
ных РІА. Что же касается ча- 
совых соревнований с обяза- 
тельной сменой водителя, то 
в прошлом году РІА отказа- 
лась от них, а это значит — 
никакой принудиловки. 

НАБИРАЯСЬ ТЕРПЕНИЯ 
.ЕХЕ: Расскажите о гараже. 
Мы слышали о совершенно 
неподъемном количестве ма- 
шин: их 90? мы не ошиблись? 
Род Чонг: У нас примерно 28 
типов машин и свыше 90 со- 
перников. Каждая машина бы- 
ла приведена в соответствие с 
реальным прототипом, поэто- 
му любой из шестидесятничес- 
ких «Корветов» будет строго 
уникален, особенности каждо- 
го конкретного экземпляра бу- 
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дут предельно точно отвечать 
прототипу РІА-чемпионата. 
Мы ухлопали уйму сил на то, 
чтобы сохранить индивиду- 
альный характер любого авто. 
Поэтому игроку придется 
очень гибко варьировать сти- 
ли вождения, чтобы угодить 
прихотям той машины, в кото- 
рой он оказался. Из-за этого 
мы ждем не дождемся мульти- 
плейера, где лоб в лоб столк- 
нутся самые разные машины, 
крупные и тяжелые против 
маленьких и юрких. Очарова- 



будь то квалификация, гонка и 
далее по списку, назначить на 
любое время суток. Движок бу- 
дет самостоятельно изменять 
освещение с течением времени. 

.ЕХЕ: Какой стала ваша ко- 
манда после столь успешного 
ОТК-релиза? Вас запомнили 
важные люди из РІА? Вы наня- 
ли сотню программистов? Как 
успех сказался на внутренней 
атмосфере коллектива?.. 
Род Чонг: Мы, конечно, зна- 
чительно выросли со времен 





тельные получаются состяза- 
ния, совсем не похожие на Р1! 

.ЕХЕ: Что нового появилось в 
І5І-движке? Вы уже явили миру 
чудесные способности по его 
превращению, встроив в про- 
шлый раз режим сохранения 
игры посередине гонки. Мо- 
жет быть, теперь вы расщедри- 
тесь на... Принципиально Но- 
вый, Головокружительно Ди- 
намичный реплей? 
Род Чонг: К сожалению, я не 
уполномочен раскрывать все 
технические детали, но могу 
сказать, что, да, в движок утрам- 
бован очередной технологичес- 
кий рывок. («То есть нового 
реплея не будет?» — грустно по- 
думали мы, но вслух этого не 
сказали из природного чувства 
такта. — .ЕХЕ) Мы особенно 
гордимся новой системой осве- 
щения в реальном времени, 
позволяющей любую сессию, 



зарождения ОТК. Да и на мо- 
ральный дух успех прошлой 
игры повлиял, как легко дога- 
даться, очень благотворно. 
Иногда я подумываю написать 
роман о том, сколько всего с 
нами произошло, но, пожалуй, 
мемуары — это для тех, чьи 
достижения уже позади, а это 
явно не про нас. 

.ЕХЕ: Будут ли в ОТ Іх§епсІ8 не 
относящиеся к основной теме 
РІА НізШгіс Касіп§ игровые бо- 
нусы, вроде пресловутого бес- 
платного аддона с Овальными 
Трассами в ОТК? Рели да, то 
что именно? 

Род Чонг: Нет-нет, вот так 
сразу я не могу все расска- 
зать! Наберитесь, пожалуйста, 
терпения! 

.ЕХЕ: Договорились, терпим. 
Ждем ОТ Іх§епсІ8 — и удачи 
вам! □ 



^Ж. ЖЖОТ!,-' 
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РЕЗУЛЬТАТЫ РОЗЫГРЫША №4 
ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ» 



МОНИТОР МАО Р59760, 

ПРЕДОСТАВЛЕННЫЙ КОМПАНИЕЙ «ИНЛАЙН», 
ДОСТАЕТСЯ 



Лескову Дмитрию Сергеевичу, 

жителю города Королев Московской области, 
двадцати трех лет, читающему 
Сате.ЕХЕ два года. 
Победителю — УРА! 

Более подробную информацию о компании «Инлайн» 
и ее продукции можно получить на сайте ѵѵѵѵѵѵ.і2Ь.ги 



МОНИТОР МАО Р59760 — 

ОКНО В МИР МУЛЬТИМЕДИА 
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КУПОН УЧАСТНИКА ЛОТЕРЕИ 



ВЫДЕРЖКА ИЗ 

«ПРАВИЛ ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ» 
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Заполнив этот купон и выслав его по адресу: 
115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, 
журнал Сате.ЕХЕ, вы гарантированно станови- 
тесь участником ШЕСТИ РОЗЫГРЫШЕЙ лотереи 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие роскошные 
призы, что просто дух захватывает!.. 
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ДЕНЬ ПЕРВЫЙ 
ЕІЕСТВОІ ЕИТЕВТАШМЕМТ ЕХРО, 
ПЩШШМЛЖщ ГОДА 



і. 

ОН РЦСК! ДЕСЯТЬ МИНУТ до алртд 

Над Л'Анджелесом висит ау- 
тентичный, правильный 
смог, вместе с феромонами 
цветущих тропических расте- 
ний формирующий запах го- 
рода. Запах ограничивает 
видимость до полутора -двух 
миль, сразу давая понять, что 
съемка панорамы (кучка не- 
боскребов и горы в снежных 
шапках на горизонте) — мечта 
еретическая и вредная, а со- 
здатели путеводителей давно 
пользуются Рпо1:о5пор'ом. 
Рвущиеся на ЕЗ представители 
игровых СМИ при поддержке 
хамски себя ведущих бывш. 
соотечественников на фоль- 
клорных «меринах» и «бимерах» с номерами 
вроде «СНІЮО 1» запрудили 1п1:ег51:а1:е 110. Пи- 
лот Скар и штурман Коля в «Мустанге» то 
вслух, то про себя читают Сутру Белого Кроли- 
ка; Герцогиня сегодня совершенно точно обе- 
зумеет. Провалиться в нору - съехать вниз, на 
им. Вашингтона бульвар — не выйдет: крайняя 
левая полоса. Скорость — десять миль в час, 
штиль; подробная карта центральной части 
города (площадью в двенадцать кв. футов) не 
трепещет на ветру, не хлопает краями и не 
пытается приклеиться к лицам, умащенным 
солнцезащитным кремом. 
На мексиканско-арапской парковке, учетве- 
рившей цену услуг по сравнению со вторником, 
красуются машинки медиаработников — прак- 
тически полный ЫР51І2-Ііпеир. Вопреки мрач- 
ным предчувствиям пилота, «Мустанги» 2005 
г.в. не составляют абсолютного большинства. 
Великая Белая Акула даже вызывает вялое 
оживление среди публики: где, мол, взяли без 
крыши? Дык, отвечают Скар и Коля, состроив 
сооі-мудры из пальцев рук. 
Почти от стоянки начинается запредельно 
космополитичная, в четверть мили длиной 
очередь на получение нашейного знака прес- 
со представителя; дети всяких народов имеют 
такой вид, будто утратили Веру в Самое Глав- 
ное. Быстро минуя пороги и перекаты челове- 
ческой реки, зарегистрировавшиеся за день до 
открытия .ЕХЕ-персонажи бросают на мучени- 




^ Г і і. ч 



і. 



і электрическая недееспособность г 



і нерасторопных журналистов е 



\ мультичасовои 



ков благожелательные, ласковые взгляды, 
некоторая часть которых достается секьюрити 
на входе в Сопѵепііоп Сепіег, кои сплошь по- 
чему-то афроамериканцы (их не приняли в 
І_АРО?!), агрессию источающие, но до тщатель- 
ного осмотра заплечных мешков не снисходя- 
щие. А нашим-то фуль? Наши на лету щелкают 
дуплетом (со вспышкой и без) Ьоот.И-бары- 
шень, продвигающих Официальный Джип 
Лары Крофт, и вписываются в безобразную 
борьбу за тіоог ріапз и прессу-однодневку... 
Оп-па, пресс-центр не работает: нет 
электричества (Чубайс?!). Фуль, все 
равно бегут в подвальный Кепт.іа НаІІ на 
первые встречи. «Зачем ты кричал о 
ниггерах, размахивая бэджем? - уко- 
ризненно спрашивает адвокат-перед- 
ББ Скар. — Нас могли повязать прямо 
на входе». 



2. АЛЕКСАНДР «СКАР» ВЕРШИНИН. 
ТРИДЦАТЬ МИНУТ ПОСЛЕ СТАРТА Е^ 

Хорошо, что ББ никогда не узнает об 
их маленьком раздолбайстве: они 
отстояли лишний час в удачно разби- 
той прямо на пути следования чудо- 
вищной пробке (адвокат-самоанец 
Николай, в отчаянии кушая соломен- 
ную шляпу на соседнем сидении, 
пищит: «Мы должны, должны были 
встать в полшестого и отказаться от 
завтрака!.. И от синтетических 



на...»), а посему явились к старту самого боль- 
шого в мире фрик-марафона с деликатным 
джентльменским опозданием. «Расслабьтесь, 
— встречает их старый добрый Сопѵепііоп 
Сеп1:ег. — Вот живая очередь на регистрацию 
длиной в четыре часа под палящим солнцем, а 
здесь у нас полностью обесточенный пресс-рум 
и погруженные в ночь окрестные аудитории». 
Запарковав (за бешеные у. е.) свой верный 
ІглрегіаІ 5т.аг ОеБІтоуег, он же Винсент Белая 
Тень, он же І_ідп1: Бісіе от т. Не Рогсе, они с непод- 
дельным интересом разглядывают приспешни- 
ков І\ІоѵаІ_одіс, отчаянно конструирующих рож- 
дественскую гирлянду из ста тридцати восьми 
удлинителей. Начало электрической дороги 
жизни скрывается в покрытой нежным лос-анд- 
желесским смогом бесконечности. Настроение 
почему-то улучшается. 

3- КОЛЯ, ІТВАІ6НТ ОИТТА КЕИТІА НАЩ 
ДВАДЦАТЬ МИНУТ ПОСЛЕ СТАРТА 

Окажись на ЕЗ автор гипертонического для 
поп-ітраігесі-личностей лозунга «Мы за бед- 
ных, мы за русских», ему следовало бы напра- 
вить стопы в сторону Кеп1:іа НаІІ, где обретаются 
в большом количестве эти отнюдь не взаимоис- 
ключающие категории. Стенды крупных рос- 
сийских и гонконгских издателей плавно пере- 
ходят в длинные ряды серых кабинок без архи- 
тектурных излишеств — местный эквивалент не 
то хрущеб, не то трущоб. 
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Чудится, что если в проходе между 
пластиковыми перегородками вне- 
запно оглянуться, то в дверные про- 
емы втянется некое количество голов 
с выражением корыстного интереса 
на лицах (не издатель ли пробежал, 
петляя?). Однако подобные ощуще- 
ния испытывать нехорошо: лучше ло- 
вить положительные вибрации и 
пробивающее мышиного цвета пласт- 
массу оптимистичное намерение про- 
расти наверх, к свету, в 5оит_п НаІІ. 
Вибрации же и помогают локализовать 
загончик Вопетіа Іпіегаслѵе, излучаю- 
щий уверенность разработчиков в себе, 
в верных поклонниках серии Орегал'оп 
РІа5проіп1: и в том, что Кепл'а НаІІ когда- 
нибудь станетсреднекпассовым районом 
Барт ван Паассен, голландский гейм-ди- 
зайнер Вопегліа, делает приглашающий 
жест — оказывается, для «Икзи» зарезервирова- 
но сидячее место. Презентация игры, которая 
будет называться Орегал'оп РІаБпроіпІ: 2, если 
Вопетіа отсудитправа на названиеу Сос1ета51:ег5, 
началась только что - пока Коля и Скар опазды- 
вали, пережевывалась Агтесі АзБаиІІ:, сильно 
модифицированная Орегал'оп РІа5проіп{ номер 
один, игра урожая этой зимы. Когда Коля вошел, 
Барт как раз укоризненно поджимал губы в ответ 
на вопрос про «Орегал'оп РІа5проіп1: 1.5». 
За 1968-й нам полагается расплачиваться вечно: 
в ОР2 год - 2010-й, какой-то смутнорусский 
ренегатский контингент, какая-то условная 
страна третьего мира, куда заглянули танки. По 
ходу демонстрации дается несколько очередей 
трассирующими пулями, несколько Иванов по- 
лучают пеасІБпот/ы, затем главный герой ложит- 
ся на землю и начинает делать пластунские 





движения ягоди- 
цами - ползет под сенью кустов к 
русскому штабу, который успешно минирует и 
подрывает. Обрушение стен и перекрытий 
происходит в соответствии с законами физики, 
которые не единственная выигрышная черта 
нового движка, - еще имеются колышущаяся 
трава, красивые закаты и апіглаі Ііте (лисы, зай- 
цы, медведи). «Точно новый епдіпе?» — спра- 
шивает Коля. Из дальнего угла подает голос 
Марек Спанель, автор: поясняет, что тУот 
Бсгатхп ничто не рождается, что любой програм- 
мный код содержит элементы старого кода... 
Оставим казуистику, Марек, нововведения в 
геймплее? - Несмотря на то что площадь карт и 
их население увеличатся многократно, геймп- 
лей должен сохраниться в первозданном виде, 
отвечает невозмутимый потомок таборитов, 
потому что иначе поклонники не поймут (а они 
очень, очень преданные). Вы вот видели 
тайваньский мод Орегал'оп РІаБпроіпт.? 
- Конечно-конечно, он воплощает 



«Марек Спанель увлеченно играет в Орегайоп МроіпГ 2» 
(драматизация). 




геЬеІІіоііБ Брігіі: всех борцов со всеми захват- 
чиками; может быть, русских замените... 
эээ... на мутантов или еще кого? Марек 
вместе с Бартом выражают полное согла- 
сие: Иваны - «это пока условно», не ис- 
ключено, что Иваны будут перелицованы в 
Хасанов в соответствии с веяниями эпохи, 
за что Вопегліа немедленно выдается 
авансовая благодарность... Марек, не- 
кстати, вы вдохновлялись «Спасти рядо- 
вого Райана» при обдумывании Орегаііоп 
РІаБпроіпт.? - Обижаете, я начал работу 
над своим произведением о судьбе 
солдата задолго до Спилберга. - Уф. До 
того, камрады. 

Маленькое лирическое отступление на 
тему ЕЗ-обычаев. Автор игры, если он 
присутствует на показе, восседает в 
стороне, пребывая над демонстрацией и лишь 
изредка пробуждаясь к активности. Под твор- 
цом подразумевается не стульчик и не трон, а, 
что неожиданно, жердочка. Автор подобен ум- 
ной и немолодой птице (скворцу? дрозду?) со 
склоненной набок головой, всем видом выра- 
жающей окончательную умудренность жизнью. 
Ответы даются автору с трудом, после каждого 
последующего вопроса повисает все более 
продолжительная пауза; отчетливо чувствуется, 
что силы человеков, которые за все в ответе, на 
исходе — или из-за густого Л А- воздуха, или 
из-за конъюнктуры КИ-индустрии. Конец от- 
ступления. 

Кратчайший путь, выводящий из Кепт_іа НаІІ, 
пролегает рядом с блошиным рынком, оказы- 
вающимся при ближайшем рассмотрении вы- 
ставкой, посвященной истории КИ и видеоигр и 
демонстрирующей домашние приставки и ПК 
времен очаковских и покоренья Крыма. Неко- 
торые даже функционируют. Увы, на пакманов- 
скую лихорадку времени нет. Затем с толку и 
курса сбивает плакат 5т_еІІаг 
Оиезі: - Коля снижает ско- 
рость. Милейшие ищущие из- 
дателя лузеры из ЕРІ_ Іпіегасііѵе 
под водительством человека 
по имени Сепе І_упсп (!), увы, 
не собираются заполнить ос- 
тавшуюся от Роджера Вилко 
пустоту: ролик (якобы на 
I движке) про Героического Ка- 
питана, Сексапильную Медсес- 
тру и Злых Киборгов демонс- 
трирует банальный софткор- 
экшен для всех платформ и 
возрастов. «Мы запатентовали 
Боргов в 1982 году», - тихо и 
кротко изрекает Джин. «Подай- 
те в суд на Ѵіасогл», - предлага- 
ет Коля, стараясь не поворачи- 
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ваться к нему спиной, и поспешно ретируется. 
Холодный, неуместный в калифорнийском 
климате пот еще не высох, а на пути уже вырас- 
тают сидящие на стульчиках Рэй и Мелкий из 
«Очень страшного кино» — к стыду своему, Коля 
не помнит, кто из братьев Уайансов кто, но это 
неважно ввиду явно минимальной разницы 



ВЦ 

I 



Посмотрите на тень на стене! (гееру! 




Русский (си. нашивку) Ваня-аспид с «Калашниковым» — это ?епегіс 
епету, и не только для чехов. Нужно, наверное, гордиться. Но не хочется 



между актерами и персонажами. Мелкий (за- 
ливаясь смехом): «Нас сюда только что привез- 
ли на автобусе, сіисіез. Это что, 5т_ат_е бспооі таіг?» 
Рэй (подозрительно): «А наши юристы вам 
разрешили с нами говорить?» Подоспевшие 
юристы — три белые женщины — объясняют, что 
Рэй и Мелкий пропагандируют игру своего 
имени для мобильников на основе черных уо- 
тата-50-тат.-шуток, но выражение «Не грози 
Кентиа-холлу» придать своим лицам не могут, 
так как телевидение уже расчехлило камеры. В 
любом случае пора бежать в 5оит.п НаІІ. 



4. сш, 

ОДИН ЧАС ДЕСЯТЬ МИНУТ ПОСЛЕ СТАРТА 

Первый визит — в Кепт_іа-холл; а 
значит, набитый шумными мейджо- 
рами БоіЛп-холл, гвоздь выставки, 
придется увидеть позже. Команда 
БіглВіп спряталась от кипящего вы- 
ставочного муравейника в крохот- 
ном загончике в самом дальнем 
углу «Кентии». Здесь покойно, 
почти как в гробу. Продюсер СТ 
І_едепсІ5 Род Чонг, он же ведущий 
дизайнер игры, подхватывает 
редких гостей под локоть и пыта- 
ется угостить напитком. «Поми- 
луйте, сейчас только десять утра!» 
Озадаченный взгляд сквозь очки. «Ладно, 
забудьте. Приступим?..» Род и Скар начинают 
знакомство с проектом, не дожидаясь второго 
запланированного гостя. 
«Какую трассу вы знаете? Монзу? Нюрбург- 
ринг?» Теперь очередь Скара недоуменно взи- 
рать на собеседника. Авторы СТР явно не по- 
дозревают, что девять с половиной человек из 
десяти могут не знать наизусть все повороты 
гоночной трассы, скажем, в Мона- 
ко. По этой самой причине автомо- 
бильные симуляции БіглВіп делают 
честь коллекции серьезного адепта 
руля и колес. Скар верит, СТ І_едепсІ5 
не станет исключением. 
Непроходимый пуризм девелопе- 
ров заставил их приобрести у ассо- 
циации ПА лицензии на три гоноч- 
ных сезона трех лиг: ПА ТС'67, НА 
СТС'67 и НА СТС-ТС76, а также 
одиннадцать реально существую- 
щих европейских трасс ( из двадцати 
пяти в целом). И, наконец, карт- 
бланш на девяносто (!) самых 
вкусных четы- 
рехколесных со- 
зданий, которые 
человечество по- 
I вадилось наре- 

У кать «автомобиля 

ми». Уже сам спи- 
сок с названиями производит 
неизгладимое впечатление: 
ВМѴѴСБЬ, Рога 1 Раісоп, Рогсі СТ40, 
]адиаг МКІІ, 1_о1:и5 Согтіпа, І_от_и5 
ЕІіт_е, Рогзспе 906, РепаиІІ: АІріпе 
А110... Больше Скару просто не 
удалось записать. Модели, как 
легко предположить, исполнены с 
блистательной безукоризненнос- 
тью воинствующих педантов. 
Но главный шок - кабина (не будем 
скрывать: Скар падок, грешен!) 




жанр Педантичный 



разработка 5/тВ/п (ттлітЬіп.сот) 



автосимулятор 



издание іойсіе 



Авиасимуляторщи- 

ки былых лет считали святым долгом 
воспроизвести каждый бубльгум, одеревенев- 
ший на приборной панели любимого Р-16, ныне 
их тропой шествуют создатели СТ І_едепсІ5. 
Когда Скар увидел перевернутый вверх дном 
РРМ-циферблат в кабине очередного сакраль- 
ного авто, его молодую, тренированную сер- 
дечную мышцу свело спазмом благодарности: 
перед его глазами замелькали девяносто вы- 
веренных до копейки салонов с их маленькими 
эксцентричностями и дизайнерскими шалостя- 
ми. М-р Чонг делает вид, что не замечает по- 
пытки гостя смахнуть нечаянную слезу краем 
дареного пресс-кита... 

С отказом принять геймпад из продюсерских 
рук Скар поспешил - зря! Клавиатура не спасла 
его крохотный Міпі Соорег, стартовую машину 
игры, от вылета с трассы на первом же поворо- 
те, а вот правильной дозировки газа и угла по- 
ворота рулевого колеса от стокпавишной ожи- 
дать не приходится. Специаль- 
но для упря- 
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Ведущий дизайнер 6Т ІдеиЬ Род Чонг уверяет, что небо над Берлином 
всегда вот такой неприличной таитянской голубизны. 



мых и недальновидных поклонников ОѴѴЕРТУ 
разработчики собираются навешивать на уп- 
равление гроздь дополнительных подруливаю- 
щих и притормаживающих приспособлений, 
которые будут портить жизнь незадачливому 
пилоту до тех пор, пока он не догадается приоб- 
рести руль-педали. СТ І_едепсІ5 также распола- 
гает пятью уровнями сложности и тремя-че- 
тырьмя бихевиористскими шаблонами АІ. Ка- 
ковой (АІ) — клятвенное обещание — обяза- 
тельно будет заставлять искусственно-интел- 
лектуальных толкаться, вылетать с трассы и де- 
лать позорные, вполне человеческие ошибки. 
Скар расплывается в улыбке... 
В отличие от СТК, игры с застегнутым воротни- 
ком, СТ І_едепсІ5 вправе рассчитывать на более 
широкую аудиторию. Чему причиной не только 
присутствие сверхпопулярных моделей культо- 
вых авто, но и специализированная кампания. 
Пусть без сюжета, как в серии ТОСА, зато с ко- 
шельком, куда попадают призовые накопления 
от соревнований с цветастыми 
названиями вроде ВаИІе от т.пе 
Міпі, ОпіХ Кіпдз или Вг іѣізіп 
Касіпд Сгееп. Накопления за- 
тем идут на приобретение ма- 
шины-вашей-мечты. Одной, 
другой, третьей — и целого 
гаража мало. Девелоперы не 
собираются чинить препятс- 
твия дерзновенным пилотам, 
которые тщатся пересесть из 
кабины дареного Міпі Соорег 
сразу в кокпит лидера класса 
СТС-ТС'76: пожалуйста! 
Только справитесь ли с уп- 
равлением? 

Слово предостережения 
поклонникам ЫР51І. БіглВіп, 
похоже, не склонна произ- 
водить на свет легкие раз- 



влекательные аркады. Выделка супер- 
каров может быть исключительной, а 
вот окрестному ландшафту нечем 
похвастаться перед прессой. Ровный 
далекий горизонт, ник чему не обязы- 
Н вающие газоны - все по-военному 
I строго и обезличенно. Никаких гра- 
фических излишеств. Хотя, постойте... 
Пожалуй, единственное допущение 
игры — ночные заезды. В реальности 
их, конечно же, не было, но авторы 
слишком горды системой освещения 
собственной разработки, чтобы отка- 
зать себе в удовольствии. «Будем 
надеяться, - думает Скар, - что к 
следующему релизу БіглВіп будет 
(вполголоса кичиться чем-нибудь 
еще. Скажем, алгоритмом дина- 
мического моделирования погоды и соот- 
ветствующей мокрому случаю «физикой». 
Хотя влажных гонок, как и ночных, ПА, скорее 
всего, не допускала...» 

Когда Скар, искренне довольный оптимистич- 
ным началом выставочной трехдневки, соб- 
рался откланяться, Марсель Юнг, пиар-менед- 
жер издателя игры 10т.асіе 5т.исІІ05, попросил 
еще одну секунду его драгоценного внимания: 
«У меня есть один нескромный вопрос... Мы 
боялись задать его нашему издателю в России, 
«1С»: клавиатуры какой конструкции вы ис- 
пользуете у себя дома, если не секрет?» 
«Представьте себе кубик Рубика, - не морг- 
нув ярко-голубым глазом ответствовал Скар. 
- С клавишами на каждой из шести плоскос- 
тей. Чтобы составить слово, мы собираем его, 
быстро тасуя грани. Именно поэтому Россия в 
промышленных масштабах производит лучших 
на свете шахматистов, преферансистов и про- 
граммистов». И бодро вышел вон. 




Предзакатный Спеѵу Соте. Тщательность отработки с 



5. КОЛЯ, 
ДВА ЧАСА СОРОК МИНУТ П С. 

5оит.п НаІІ — это шестой рейх; это то, чем зани- 
мался бы богемный мир в субботу вечером, 
если бы наци выиграли войну. Стоящие цепью 
черные секьюрити-невольники, злобно оскла- 
бясь, просвечивают пресс-бэдж ультрафиоле- 
том. За дверями в зал - звукосветовая какофо- 
ния, органы чувств поочередно отказывают. На 
стенде Ыаглсо беснуется готская группа впере- 
мешку с несовершеннолетними глотательни- 
цами огня. Улица из вестерна (с салуном) 
упирается в дот времен Второй мировой из 




играШТаЖгогсе | жанр Стратегия в реальном времени по-венгерски 
I платформа К | разработка МііпИЕпгегТаіптепі(ш.тігпк.пи) | 
издание НО ІпіегаШѵе (ш.Міпіегасііѵе.пІ) | релиз г кв. гооб г. 



восторженного а 
отбрасываемые фарами 



№ движок обсчитывает тени 
преследующего вас автомобиля' 



папье-маше. 5опу и 
МісгобоЙ окутали свои павильоны в адский 
синий свет, не забыв приделать сверху антре- 
соли, на которых приплясывают одутловатые 
журналисты из Топеки и Литл-Рока. Под купо- 
лом ЕА-планетария горит единственное со- 
звездие, промо-ролики проецируются на кру- 
говой экран, направленные прожекторы через 
случайные промежутки времени прострелива- 
ют толпу. В давке, где все заглядывают друг 
другу через плечо и стремятся пробраться к 
демонстрационным стендам в виде игровых 
автоматов, нельзя допускать, чтобы тебя отно- 
сило к стенам - вдоль них сидят, лежат, 
дремлют, разговаривают осоловевшие от 
джет-лага журналисты с ноутбуками, буклета- 
ми и лоханками с китайской лапшой, внося 
скромную лепту во всеобщие пит и Ьигг. 
Селебрити Всея Америки легендарный мотогон- 
щик ЕѵеІ КпіеѵеІ, особенно седой и сгорбленный 
на фоне хромированного мотоцикла за спиной, 
раздает автографы, хвост очереди не просмат- 
ривается. Значительно меньшей популярностью 
пользуется мини-телестудия подавшегося на это 



28 



датѳ.ѳхѳ #07 июль 2005 




еЗ: день первый | экспоненты 



поприще извест- 
ного игропортала, но обозревате- 
лям все равно: им нравятся их новые прически и 
индустриальный треп в камеру. Повсюду бес- 
платные діѵеаѵѵау-лотереи, дефилируют и пози- 
руют в интерьерах Ьоот.Н дігІ5, на которых кида- 
ются остекленелоглазые с фотокамерами. 
Коск51:аг загнала в зал стадо автобусов-«грейха- 
ундов», в тошнозловонной утробе которых де- 
монстрирует игры. Трейлер-парк обнесен забо- 
ром из проволочной сетки, которая вибрирует, 
когда инфразвук АТі-рэпперов подкладывается 
под вопли диджея со стенда пѵісііа. 
Джаспер Фис из голландской НЮ Іпіегаслѵе, 
издающей сочные венгерские КТ5 производства 
Мі1:пі$, - один из демонстраторов-мучеников, в 
чьи уши, ноздри и подмышки крутильщик дис- 
ков работал всю смену. Он живо отреагировал 
на Колин бэдж, но не ответил на «хуе мидах», 
сладкозвучный нидерландский «добрыдень», 

— оглох. Демонстрация .Іоіпт. Тэбк Рогсе началась 
только после серии компактных джаспержестов 
в направлении мини-эстрады; что ж, кому-то 
приходится расплачиваться за всё, в том числе 
и за сотрудничество с производителями видео- 
карт (неважно, диджейских или рэпперских - 
шумовое загрязнение одинаковое). 
.Іоіпт. Та5к Рогсе выдержана в мадьярских 
традициях: красивые вертолеты висят над 
красивыми танками и детализированными 
пехотинцами, проецируя на окрестные пески 
радиусы поражения для каждого вида ору- 
жия. Картинка ненамного превосходит ЭКАК 

- до тех пор, пока холландер не приближает 
камеру. Да-да, Джаспер, Коля видит - пило- 
ты в кабине крутят головами. Что это вы по- 
казываете — «давайте пнем лежачего?» Ах, 
«І_е1:'5 до кіск Боте аз5»? - І_е1:'5. 
Воинство снимается с места и надвигается на 
группку зданий саманного пошиба. Умная 
пехота держится позади бронетехники; обве- 
денные одной рамкой танки и вертолеты син- 
хронизируютскорость, поэтому одинокий Т-72 
почти мгновенно исчезает в яркой вспышке, 



за миллисекунду до которой из 
башни вылетает тело, выделы- 
I вает каскад тряпично-кукольных 
кульбитов и падает, жалостно 
разбросав конечности. Похоже, 
время гадсіоіі в КТ5 пришло, Олег 
Михалыч. Какой красивый жел- 
тый экскаватор среди «Икарусов» 
и «Жигулей»! Можно захватить? 
Вы называете это «конфисковать», 
так как заглавная ]оіп1: Тэбк Рогсе - 
Іэто Силы Добра? Угу, ладненько. А 
ямы он копать может? Вы пока не 
решили, но им можно тактически 
перегородить дорогу? Тоже ничаво. 
Кстати, кто противостоит Силам 
Добра и вот этой небритой болдуин- 
ской морде справа по имени О'Коннелл? Терро- 
ристы и... боснийская армия? Вдохновлялись 
игрой «Американцы против боснийцев», в ко- 
торую играли Картман, Стэн, Кайл и Кении? И 
мы тоже их ку. Угу, мы захватили танк, но не 
выходит. Что не выходит? Ах, американский 
экипаж управляется с захваченной тех- 
никой хуже, чем со своей? Хорошо. 
(Ьоео!. Небритый - герой? Он покупает 
войска? На свои? Ага, понял: если не 
убивать гражданских, мировые мас- 
смедиа полюбят нашу маленькую 
красивую войну и будут отстегивать 
нам от своих рекламных за право 
снимать. Мощно. Браво. У него еще 
есть харизма и он источает боевой 
дух? Снаряды кончаются и их нужно 
подвозить? На высоком уровне слож- 
ности миссии придется проходить 
ночью, подсвечивая себе фарами? 
Для доставки купленных танков 
нужно захватить аэродром? Будем 
надеяться, ваши венгерские подо- 
печные не перемудрят с деталями... 



Ага, у вас даже есть список теа1:иге5, подлежа- 
щих обязательной демонстрации... Рпузісз: 
сІеБігислЪІе ЬиіІо!іпд5? Будем посмотреть. По до- 
роге к храму убиваем знакомую по Аст. оі ѴѴаг 
«Тунгуску». Красивая, почти Айя-София, мечеть 
разваливается изящно, один из фрагментов 
купола падает на УАЗ-69 с открытым верхом, 
тот взрывается. Что означает пункт «Ітоорз іп 
ЬиіІсІіпдБ»? Когда наши солдатики в здании, мы 
выбираем, из какого окна им стрелять, яснень- 
ко. Еще означает стрельбу внутри зданий. Да, 
бой внутри этого просторного склада — очень 
красочный. Да. Что-нибудь еще? 
Диджей пѵісііа убавляет звук и начинает разбра- 
сывать майки, которые расхватываются, как гу- 
манитарные мешки с мукой в Западном Дарфу- 
ре; звук включает Джаспер. Пять кампаний, со- 
ставляющих захватывающую зТогу! Соорегаііѵе 
глиШрІауег! Песчаные бури! Реалистичная воен- 
ная техника наших дней! Редактор уровней! 
Очень просто! Выкапываем канаву! Заполняем 
водой! Ставим поведение на «фанатическое»! 
Это значит «бежит на нас»! Большие возмож- 
ности для моддинга! - Проведем 





А-10 ТІіипсІегЬоИ: украшают не только опознавательные знаки, но и нагар 
на двигателях. Божественно. 



конкурс карт 

среди читателей, - бормочет Коля. 
Неутомимый голландец в послед- 
ний раз пробегает глазами по 
списку и дергает Колю за рукав: 
солдатня зрелищно высаживается 
на землю из вертолетного чрева, 
используя трос, который то изви- 
вается, то натягивается — в соот- 
ветствии с законами природы. Ай, 
молодца! До свиданья, {от. 2Іеп5. 
Хороший все-таки жанр - страте- 
гии в реальном времени, бодрый, 
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красочный, стремящийся к обновлению. На 
Колины глаза наворачивается видение из неда- 
лекого будущего: Коля с меньшим количеством 
волос на черепе, разглядывающий инвентарные 
номера на автоматах обведенных зеленой 
рамкой солдатиков; чуть дальше и левее гики 
отгрызают ногу Кид Року, на соседнем стенде 
группа Сгееп Оау исполняет песню Риск ВіібИ и 
раздает всем «Грэмми»... черт, в него попала 
майка. Мееедленно передать стоящему рядом. 
Улыбнуться. Отойти. 

«Не пытайся бросить майку обратно в раздаю- 
щего: твое тело будет настолько изувечено, что 
его не смогут опознать», - советовал адвокат 
Коли на входе в Сопѵепііоп Септ_ег, страшно 
вращая глазами. И был прав. 




6. (КАР, 

ДВА ЧАСА ПЯТНАДЦАТЬ МИНУТ Г 



Из зева Боиіп-холла тысячей разных голосов 
на Скара кричит Кон Шоннери, агент 007 на 
службе у ее величества ЕІесІтопіс АгК Как 
всегда, нескаромная ЕА разбила шатер прямо 
у главного входа, и толпа совершенно очумев- 
ших тушканов с огромными, все еще пустыми 
бумажными баулами для рекламного мусора и 
бросовых маек вмерзла в ковровое покрытие 
титанических объемов кинотеатра. Волны 
слюноотделений извергаются из широко раз- 
зявленных тушканьих пастей, прижатые к 
объемистым деек-животам лапки подергива- 
ются в такт ухающим басам. Кинотеатр круго- 
вой, без сучка и задоринки покрывает все 
триста шестьдесят градусов, словно попавшая 
в очередную сагу про гарипотера Бородинская 
панорама. Технологическое превосходство и 
дороговизна нового ЕА-гаджета действитель- 



но оставляет легкое головокружение. Картинка 
то разделяется на шесть или восемь идентич- 
ных копий, то вновь воссоединяется, иниции- 
руя очередной коллапс в скоплении леммин- 
гов. Между туповатыми роликами ВаИІеІчеІсІ 2 
и сериями замаркированных по номеру года 
спортудовольствий мелькает нечто действи- 
тельно интересное. А именно свирепая ВМѴѴ 
МЗ предпоследнего ряда, в полном обвесе и 
со сворой полицейских крейсеров на скамейке 
заднего спойлера. «Интересно, — думает Скар, 
— на какое ребро ЕА поставила серию Ыеесі Рог 
Бреесі на этот раз?» 



7.Щ0О2ОМВІШШШ 



К. 

Беззаботные люди трудятся на 
стенде Нір Іпт_егас1:іѵе, что в продол- 
говатом Сопсоигзе На II : на предло- 
жение Коли переименовать издате- 
ля РІауЬоу-игр в Нір & Тпідп отвечают 
белозубым хохотом, на изречение 
«у меня встреча...» реагируют про- 
хладно, как если бы вы сообщили «у 
меня карбункул на жо». Ну карбун- 
кул, а нам-то чё? Если встать в сере- 
дине ІоЬЬу и несколько раз прокри- 
чать выпью «хочу пресс-пак!», к вам 
приблизятся люди с застенчивыми 
улыбками и проповедническим «хо- 
тите узнать про Ктулху?» (по прилете 
в І_АХ с такой же интонацией, но на 
чистейшем русском, Скару и Коле 
предлагали Кришну). Коля хочет. 
СаІІ от" С1:пиіпи: Ое5т_іпу'5 ЕпсІ - игра с тяжелой 
судьбой. Это у нее семейное: Эагк СогпегБ от" 
т_пе Еагт_п, тоже порождение НеасІ^ігБі-чресел, 
которую подписалась издать 





играСаІІоКМш- ОеШпуШ | жанр ^игѵіѵаі Ноггог 

от двух третьих лиц | платформа РС, ХЬох, Ріг | 
разработка НеаШ РпАййв (да.пеа№Ш.ик) | 
издание Нір Іпіегасііѵе (ш.піріптегасііѵе.сот) | релиз гооЬ т. 

ВеѣИѳБСІа, много лет прячется от 
дневного света, Веуопо 1 т. Не Моигтіаіпз от" 
МасІпе55 вообще не выходит из дома. Сугубо 
по-лавкрафтовски причины этих странностей 
(ужасные? инфернальные?) Оезйпу'Б Епо 1 таит, 
видимо, в пелагических безднах. 
На поверхности - одержимый 
аквалангическими видениями 
Джейкоб, которого тянет в бла- 
гополучно разрушенный во- 
семьдесят лет назад Инсмут, и 
Эмили, его подруга по Миска- 
тоникскому университету и 
жизни; для мультиплатфор- 
менного изделия все выглядит 
вполне прилично, герои конт- 
ролируются попеременно, 
сотрудничество между ними 
-требуется, машина перево- 
рачивается, Эмили освобож- 
дается, Джейкоб подсажи- 
вает, Эмили перепрыгивает 
через забор, монстры набе- 
гают, монстры расстрелива- 
ются. Камера Эмили, не- 
много похожей на Наталью 
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Тазбаш, помогает выявить слабости чудищ 
путем фотосъемки. На Колин вопрос о проис- 
хождении мясоголовых вроде-бы-зомби пи- 
ар-люди гордо ответствуют, что это дополнение 
разработчиков к миру безумного затворника, 
мастера эпистолярного жанра. Вопрошание «а 
где, извините, шогготы?» остается без внятного 
отвечания: биороботы, может, будут, может, 
нет, мы же должны сохранить хоть что-то в 
секрете. Ребятки, зачем вести себя так, будто у 
вас вместо ног селедочные хвосты? По дороге 
в Инсмут НеасИчгБт. идет уже слишком давно, 
вам не кажется, что это не та инфернальность 
- примерно то же, что произносить имя древ- 
него бога как «Клулу»? Хотя зрІИзсгееп-режим 
и несложные квестовые задачи - это ничего, 
ничего, можно. Но доедет ли?.. 
Тем более что совсем рядом показывают кино 
под названием Сеогде А. Коглего рге5епт_5 С\Ху 
оі т_пе йеасі. Конечно, сам Джордж А. Р., не- 
превзойденный мастер доге, не присутствует, 
но, кажется, классические дух, запах и сукро- 
вица в наличии. Во всяком случае так объясня- 
ют собравшимся на демонстрацию первых на- 
работок. Протагонист, которому одолжил свой 
голос и часть идентичности ограниченно куль- 
товый хоррор-актер Том Савини, шмаляет по 
стаду прокаженных мертвецов с двух рук. 
Клюквенный сок (много ли в зомби крови?) 
разбрызгивается во всех направлениях, тухле- 
цов отбрасывает назад и разрывает на части. 
Наѵок, физический движок, в эту игру точно 
впишется (то есть как в НаІт"-І_іте 2, а не как в 
Ѵаглріге): окружение при непосредственном 
участии героев (числом до четырех, клятвенно 
обещан 5р1іт.5сгееп) обрушивается на мертве- 
цов, расчленяет их и воспламеняет. Колю на- 
стораживает только одно обстоятельство: Кціи 
- британцы. И пока неясно, что вый- 
дет из 



Сіт.у оі т.пе йеасі: ромеровщина (ярос- 
тное напрыгивание имеет место) или 
отражение национального темпера- 
мента - Бпаѵѵп от" т_пе ОеасІ (бормо- 
чущие стада бывших человеков сре- 
ди бензозаправок и супермаркетов 
присутствуют тоже). 
Среди Нір-монстров и зомби не- 
сколько затерялся носитель ланге- 
докского акцента Эймерик Депре, 





платформа РС, ХЬох, Пі 
издание Нір ІлгегаспѴе (тЩіпшШт) 



разработка ВДо ШШт (тМщ.т) 



релиз і кв. 2оо6г. 



поддакивают, - это 
очень страшно. Прости, Ктулху. 
Прости, Джордж. Кстати, об 
апітаііопБ: т_еггЖс они только в 
ролике, в демо-версии Спобі: 
ѴѴагБ отсутствовало сглажива- 
ние, как следствие - некоторая 
угловатость всего и вся. (Зпобі: 
ѴѴагБ, по словам ее продюсера, 
желает быть "[асіісаі 



А вот это правильно: полушария мозга и фрагменты черепушки должны 
сначала разлетаться по индивидуальным траекториям, а потом уже 
расплываться кровавым месивом. 




французский сопродюсер Спобі: ѴѴагз 
разрабатываемой венгерской Оідіт_аІ 
Кеаііт_у. И снова стратегия в реальном 
времени и в актуальном антитерро- 
ристическом контексте! Верни Кубе 
демократию, убей Фиделя, помо- 
чись на - чтобы воплотить все это в 
современном духе, 
нанят эксперт, Оап 
Бпісіег, не родствен- 
ник Т\л/І5т_есІ 5І5т_ег, 
зато «морской ко- 
тик», злостно пренебрегаю- 
щий ЕЗ-долгом — быть доступным 
для петтинга и фотографирования. 
Вместо ластоногого была подсунута 
заслуженная ріаугла1:е, иллюстри- 
ровавшая аддон РІауЬоу т_пе 
МагіБІоп: Ргіѵаіе Раггу («Новые аба- 
журы, новая мебель, новые лица и 
бюсты. Не хотите?» - «Нет»). 
«Мой племянник — тоже паѵу зеаі». О 
Ктулху! «Уеап, Спобі: ѴѴагБ паз т.егп"Мс 
апіта1:іоп5». Когда экс-модель попу- 
гаит нахватанный индустриальный 
жаргон, а окружающие секьюрити 




КТ5(«Вы, 

журналисты, изобретете 
новую аббревиатуру!» - Щаз!) - у камеры 
три режима, один из которых подразумевает 
вселение в юнит. В связи с этим рядовые имеют 
инвентарь, переодевают оружие и выдают 
И еа о 1 5 И 01:5; из-за плеча робота игрок сможет 
разминировать террористические взрывные 
устройства. Сугубо игровые идеи мирно плы- 
вут в общем современном КТ5-русле: агенты 
ЦРУ сплошь визионеры и распознают терро- 
ристов в толпе по красному свечению непонят- 
ного происхождения; в отсутствие агентов ЦРУ 
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Эймерик Дспре, продюсер 6ЬоЛ Мап, очень серьезен — конкуренция 
между венгерскими Ш обостряется. 



террористы начинают разлагать 
мирных граждан и ассимилировать их, то есть 
превращать в террористов. «Венди, назови 
мне хоть одну венгерскую КТ5 не про толпу 
террористов, жрущих пудинг»... 

ШР, ДВА ЧАСА (ОРОКМШШ. 

Обнаружить на стендах играбельную версию 
Мо51: ѴѴапіесІ оказалось значительно сложнее. 
Только в дебряхчудовищноголагеря Місго50"гт., 
в специальном вольере для рыцарей пера и 
чернил, нашелся оборудованный парой мони- 
торов миниатюрный грибок, знакомая Скару с 
дворового детства конструкция, под которой 
коротали годы локальные труженики гранено- 
го стакана. Под сенью скромной шляпки, одна- 
ко, паслись адепты иного змия, поклонники 
инъекций чистого адреналина. Один вид заря- 
женной ВМѴѴ МЗ, а она явно доминировала в 
коротенькой демо-версии длиной в сігид гасе- 
уровень, оказывал на присутствующих 
волшебный эффект ста пятидесяти без 
огурца. 

Как пиарщики Еіесігопіс Агіб смогли вы- 
давить из «Баварских автомоторов» экс- 
клюзивное покровительство, доподлинно 
неизвестно, но сей акт, безусловно, до- 
стоин притворного восхищения. Уже 
сейчас веб-сайт, стенд и внутриигровое 
убранство І\ІР5:МѴѴ заляпаны кругляшами 
шильдиков с пропеллером, словно глав- 
ная деревенская улица после гусарского 
парада. МЗ действительно хороша. Ди- 
зайнеры убрали приторный жестяной 
блеск с плоскостей кузова, положив на его 
место честные отражения неба, облаков и 
пролетающих мимо городских ландшаф- 
тов. Окрестности преобразились. В ласко- 
вом солнечном свете («Прощай, вечная 
неоновая хмурь ІМР5: ІІпсіегдгоипсІ?» - ве- 



село подумал Скар) купаются кроны 
деревьев, крыши домов, блики 
мерцают на разбитых окнах старого 
заводика. Когда невольная ассоци- 
ативная связка оформляется полно- 
стью, она приводит в объяснимое 
смущение: дизайнеры уровней 
ІМ05І: ѴѴапѣесІ явно разбили бивуак 
в охотничьих угодьях Наіі"-І_іі"е 2. 
Ругать их или похвалить? Право, не 
знаем. 

...МЗ выходит на смертный сігид 
гасіпд-бой с Ма^сіа КХ-8. Но с 
трассой явно что-то не так! Она... 
извивается, ведет себя хуже, чем 
серпантин среднего пошиба. Чет- 
ко втыкать передачи, удерживать 
рядность и следить за наглой КХ- 
8 в таких условиях невозможно. 
Когда отчаянье уже застилает слезами глаза 
Скара, на главную дорогу с побочно- 
го придатка выкатывается Он. Жир- 
ный отвратительный лесовоз, перст 
судьбы о десяти колесах, злая ух- 
мылка неведомого дизайнера. 
Изящно проскользнуть под ним не 
так легко, как показывают в фильме 
«Форсаж». А когда трюк не выго- 
рает, в игру включается туз Мобі 
ѴѴапіесІ, нечто неприятное под 
именем «Интерактивность». 
Если правильно ударить лесовоз, 
цепи, удерживающие бревна, 
порвутся и бывшие корабельные 
сосны радостно поскачут по 
блестящему асфальту. Благопо- 
лучно объехать их, как вы только 
что проницательно решили, 
совсем непросто. ВМѴѴ мячи 



ком отлетает к стене, затем смачно впечатыва- 
ется в светофор... и тот послушно складывается 
пополам. Главная «фишка» Моб1: ѴѴапіесі — мо- 
дифицируемый игровой мир, все эти строи- 
тельные леса, телефонные будки, автобусные 
остановки, столбы, заборы и тяжелые не-кан- 
товать-грузы, кои полагается использовать во 
имя собственного благосостояния и с целью 
хвостоущемления противника. 
Супостат подразделяется на две категории: 
брат пилот и скотина коп. Цель Мо5{ ѴѴапіесі в 
проникновении и покорении мифического 
Черного Хит-парада пятидесяти самых зло- 
бных компьютероуправляемых гонщиков ЫР5. 
В процессе укрощения строптивых шоферюг к 
празднику непослушания присоединяются 
скучающие блюстители закона на казенных 
крейсерах — численностью, если «Электроник» 
нам не врет, до ста автоединиц. Тактика и но- 
ров законопоклонников покамест остаются для 
Скара загадкой: в крохотную демо- 




версию 

не смог пробраться даже один поли- 
цейский. Они взяли свое в симпатич- 
ном рекламном ролике, где вездесу- 
щая МЗ пингвином сигала поверх 
крыш целого подразделения обод- 
ряюще сверкающих спецсигналами 
авто дорожной полиции. 
На обещании рапида в качестве ма- 
ленького адреналин-бонуса Скар 
расстается с безымянным демонс- 
тратором Мо51: ѴѴапіесі. ВиІІеІ: Тігле? 
В автоаркаде? Ах, ну конечно! Ведь 
наши маленькие друзья из ЕА дела- 
ют не что-нибудь, а «НоІІуѵѵоосІ-БѣуІе 
Еріс Рег5ііі1: Сагпе». Конец цитаты. 
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9.1 

ПЯТЬ ЧАСОВ ДЕСЯТЬ МИНУТ п.с. 

Среднеклассовый ѴѴѳбі: НаІІ, прибежище роле- 
виков... Двадцать минут в обществе ВіоѴѴаге- 
аррет_І2ег'а под названием Крис Зичук: жало- 
вался, что он не тот Зичук. Коля горячо убеждал 
его, что быть Зичуком в ВіоѴѴаге хорошо, тем 
более если ты похож на 
Музику... 
На протя- 
жении бе- 
седы Коля 
пытался 
выкопать 
из рюкзака 
вопросы, но 
смог только 
вылить в не- 
го полбанки 
минеральной 
воды, которой 
канадцы пои- 
ли всех оши- 
бавшихся у них 
в приемной. 
Странная конто 
ра - ни одной 
новой игры, ]асіе 
Етріге прошла, 
про Эгадоп Аде 

ни постера, но в павильоне полно 
скользких личностей явно без назна- 
ченных встреч. Наверняка самый ум- 
ный из этих прохвостов отсек докто- 
ров в темном коридоре и взимает 
незаконное интервью, соображал 
Коля, как вдруг увидел Скара, стре- 
мительно передвигавшегося над ЕЗ- 
ковром из цветного поролона. С 
другого направления неспешно шли 
те самые двое. При виде Скара они 
заметно помрачнели лицами, он же, 
напротив, оживился и зачастил: это, 
дескать, новый .ЕХЕ-работник 
очень большой ваш поклонник, ве- 
теринар-любитель, вы поладите... 
Не оставляй меня с ними, прошипел 
Коля, они превратятся в гигантских космичес- 
ких хомяков. Скар на пару секунд задумался: 
не-а, если вовремя обработать их фотовспыш- 
кой, то без мазы. И, одарив всех широкой 
улыбкой, быстро ухромал за павильон 
Вет_пе5СІа, где выпал из поля зрения. 
В изолированной от шума и гама комнате слова 
звучали веско. Был слышен даже звук, с кото- 
рым разрастались пушистые гетманские усы 
Грега. Так! У вас что ни игра, то иптискЬеІіеѵаЫе- 
успех. Помогает курс теоретической психоло- 
гии? - Практической. Когда работали на «ско- 



рой», научились слушать пациентов и узнавать, 
что хотят слышать они. Помогает как с игрока- 
ми, так и при подборе работников. — Внимание 
к деталям тоже медицинского генеза? — Да, это 
как сшивание швов. До последнего стежка, и 
крепкий узел. Когда команда работала 
над ^сіе Еглріге, 
. наши люди ездили 
в Китай; все чита- 
ли «Три царства», 
смотрели «При- 
нцессу мечей» и 
«Крадущегося 
тигра», фильмы 
с Джеки Чаном 
I и Джетом Ли. - 
Отсюда перевес 
кунфу? - Вы 
неправильно 
поняли; бое- 
вые искусства 
занимают в 
]асіе Еглріге 
исключи- 
тельное 




место не потому, что мы пере- 
смотрели кино, а потому что они ядро китайской 
культуры, как и коварные евнухи-и.о., да-да. 
Вообще, игры очень часто губит невнимание к 
деталям. — А еще чаще издатель, который не 
дает времени на детали, как в случае с КОТОК II. 
— Не беремся судить, мы оказывали ОоБІсііап 
исключительно техническую помощь, в сюжет и 
тем более в отношения с издателем не вмеши- 
вались. Но можем заверить, что с нашими иг- 
рами подобного не допустим, под каким бы 
давлением мы ни находились. Мы уважаем 



фэнов. - А еще вы копаетесь у них в мозгу. Как 
вам удается создавать женских ІМРС, на которых 
гики реагируют более бурно, чем на Ьоот_п дігІ5? 
Почему, черт подери, Бастила из КОТОК так 
похожа на одну мою одноклассницу? — Это не 
телепатия, это упорный труд всей команды. 
Кстати, над Міббіоп Ѵао мы работали куда 
больше и переделывали ее несколько раз. А 
еще мы очень любим фэн-фикшн и комиксы 
про Бастилу. Как, разве вы о них не слышали? 

— Ы-ы, а кто принимал решение пригласить для 
озвучки этого персонажа Дженнифер Хэйл, она 
же РаІІ-Ргот-Сгасе из Р5:Т? Тоже команда? - Да. 

— Да? А Минск/Бу тоже коллегиальное твор- 
чество? Кто пришил к ВС2 крылатые фразы 
вроде «Нагп5І:ег5 апсі гапдегБ еѵегуѵѵпеге, 
герісе!»? - Мы точно не помним; мы вот с Гре- 
том записали сингл, где Минск поет, а Бу под- 
писывает. Скажи, Грег? Только не помню, в 
сгесіі1:5 первой или второй Ваісіиг'5 Сат_е его 
можно услышать. Как, вы тоже не помните? Но 
вы же наш большой поклонник! — Эээ, расска- 
жите лучше про Эгадоп Аде. Что побудило вас 
покинуть АО&Э-делянку? - В первую очередь 
узкая тапЬазе. Все О&й-системы имеют устой- 
чивую репутацию занятия узкого круга 
лиц, которые... — Прыщавы? — Скажем 
так, мы хотим сделать Эгадоп Аде более 
привлекательной для несколько более 
широкой аудитории. Она будет проста в 
освоении, но с большой глубиной. Систе- 
ма магии будет очень разветвленной, куча 
предметов с магическими свойствами. - 
Мануально контролируемое фехтование, 
как в ОЫіѵіоп? — Нет, мы сосредоточимся 
на том, чтобы поединки были простыми и 
зрелищными в любом ракурсе, как в 
КОТОК. — У вас в головах содержится 
платоническая идея совершенной КРС, к 
которой вы постоянно приближаетесь, или 
ваш идеал аристотелевски меняется со 
временем? - Это хороший вопрос (синх- 

I; ронно, с поворотом лиц друг к другу на п/2 
(Рэй) и -п/2 (Грег); Колю забирает жуть). 
Идеал — меняется. Эгадоп Аде — это 5рі гіѣиаі 
5ііссе550г по отношению к Ваісіиг'5 Саіе. Мы 
предельно амбициозны в отношении раз- 
вития персонажа. Теперь у него будет 
Ьаскдгоипсі на выбор, пересекающийся с элайн- 
ментами и ІМРС в сотнях тысяч вариантов. Куби- 
ческая матрица, представляете себе? Нашим 
бета-тестерам придется попотеть... — Не надо 
опять поворачивать друг к другу лица, тем бо- 
лее с пронзительным хихиканьем. Не повлияло 
ли на Эгадоп Аде творчество Питера Джексона? 

— Мы делаем масштабные сражения. Но ко- 
мандовать не придется, мы верны жанру; зада- 
ча компании героев - выжить. Сыграть ключе- 
вую роль в битве? Не исключено. В любом случае 
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звуков 
не считать 



ШаЙШЙ Р " Гсредней ^ Ш ^ Коше 
Ншп ? возвела баррикаду из самих себ Л поперек важной транспортной 

магистрали. О цЫцероны! 



сражения будут 
ѵІБііаІІу Бѣиппіпд, как и вся иг- 
ра, команда очень старается. 
- Грег, Рэй, Рэй, Грег, я верю, 
не нужно выкатывать глаза и 
трястись после слов иШгла1:е 
гоіеріауіпд ехрегіепсе, это 
слишком напоминает эпизод из 
«Сканнеров» со взрывающейся 
головой. Лучше скажите, почему 
вы все время ссылаетесь на «ко- 
манду» и соііесііѵе епсіеаѵог, а не 
на отдельных работников - вы 
их сшили пятками, чтобы не сбе- 
жали? Правда, что на своей ферме 
в Альберте вы проводите удиви- 
тельные медицинские экспери- 
менты, а работников ВіоѴѴаге 
(кроме вас и РР-спужбы) никто не 
видел уже семь лет? Чей клон Крис 
Зичук? Что это за огромный холодильник в со- 
седней комнате? Почему вы везде ходите 
вместе?.. 

Рэй и Грег в замешательстве прикрываются 
вторым и шестым номерами .ЕХЕ за текущий 
год, пытаясь сменить тему. Рэй, сбиваясь на 
писк и нюхая воздух: «Ух ты, Раг Сгу. Я люблю 
Раг Сгу!». Грег, показывая окогтившейся лапкой 
на обложку с ВІоосі Мадіс: «Это русская игра, 
да?». Черт, почему так медленно наводится 
фокус? Вспышка. Вовремя. О чем это мы? - Вы, 
Рэй и Грег, только что пообещали в скором 
времени рассказать все-все про Эгадоп Аде в 
обстоятельном интервью. — Угу, совершенно 
так. - До скорого! 

ю. СКАР, ТРИ ЧАСА ПЯТЬ МИНУТ П С. 

Какой-то исполненный вселенской мудрости 
человек надоумил хозяев компании нанять 
настоящих афроамериканских джентльменов 
для рекламы приставочного блокбастера Тгие 



Сгігле 2. Темнокожие кабальерос 
работают как умеют, то есть под 
сводимые диджеем бодрые ритмы 
читают рэп-псалмы во славу великой 
и мудрой родительницы Оиаке. Что- 
то в духе: «5о рит. уоиг папсІБ ир іог 
Аст.іѵІ5Іоп, УО!» Боже упаси, хорошо 
читают, да и пальцуют правильно, от 
души, от сердца то есть. Но вам не 
кажется, что благородные доны хип- 
хоп-движения обязаны отправить 
мальчиков со стенда в изолятор за 
строфу: «5о аст.іѵат.е уоиг ѵібіоп, УО»? 
За продажное оскверне- 




ние светлых поли- 
тизированных и социальных идеалов хипа и, в 
особенности, последующего хопа?.. 
ЕЗ 2005, не стесняясь, бьет рекорды 
по шкале пиар-нахрапа. Вот ватага 
ряженых в криво сшитых костюмах 
а-ля Кота СгапсіІБ перегораживает 
единственный крытый и кондицио- 
нируемый коридор, связующий за- 
падный и южный холлы выставочно- 
го комплекса. Гениальная, достойная 
Помпея идея! Толпы участников с 
натянуто вежливыми оскалами про- 
тискиваются между щитов мнимых 
уроженцев Италии, кои торопливо 
втискивают рекламные открытки в 
вяло сопротивляющиеся пальцы 
прохожих. Акт насилия сопровож- 
дается вербальным приказом в 
зверском тоне и принудительном 
наклонении. Над головами шутов 
красуется баннер: Сосіб & Негоез: 
Роте РІ5Іпд. Виновник столпотво- 



рения (в проходе, разумеется, легкая толчея) 
подает слабые признаки жизни в близлежа- 
щем Сопсоигзе-холле: это очередная онлайно- 
вая ММОРРС-белиберда в древнеримских 
декорациях. В теории легионеры, гладиаторы, 
скауты и священнослужители должны покло- 
няться соответствующим богам (четыре панте- 
она) и сражаться со сказочными (кентавры, 
минотавры, химеры) и историческими (галлы, 
готы, карфагеняне) противниками. На деле 
базирующейся в Сан-Франциско Регреіиаі 
Епт.егт.аіптепт., которая, помимо Сосіб & НегоеБ, 
лабает 5т.аг Тгек Опііпе, показать нечего. Кто 
впечатлится десятком уродливых круглоголо- 
вых человекообразных, увлеченных процессом 
охаживания друг друга острыми металличес- 
кими предметами - причем без видимых 
вредоносных последствий? Зато какой пиар! 
Ко всеобщему удовлетворению, на третий 
день главному легионеру натерли латы, он из- 
рядно хромал и проводил большую часть вре- 
мени вдали от поста в бессмысленном созер- 
цании бесконечного движения блестящих са- 
модвижущихся колясок по Рідиегоа-стрит. 
Месть сладка, да. 



11. КОЛ 

ШЕСТЬ ЧАСОВ СОРОК МИНУТ П.С. 

Стенд ІІЬізсугт. в распущенном и крикливом 
БоиіИ НаІІ умеренно порнографичен лишь сна- 
I ружи, торчащим на двадцать футов Кинг-Кон- 
гом (перед которым Коля счастливо выцепил 
из толпы адвоката Скара); за РР- сотрудницей, 
призывающей другую РР-сотрудницу, за 
внутренним «двориком» с двумя хрупкими на 
вид барышнями на входе (секьюрити?!) — 
форменный бордель: узкий коридор, красные 
фонарики, стены обиты красным же мехом, у 
дверей с иллюминаторами толпятся мо- 
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рячки из печатных и онлайновых СМИ, ожидая 
своей очереди на встречу со сказкой. Скар и Коля 
быстро пропитываются настроением: скалятзубы 
и показывают друг другу большие пальцы, каж- 
дый из своей очереди. 

Демонстрацией МУ5Т V: Епсі оі Адез занимается 
пресс-атташе Рэнда Миллера, девица, очень 
смахивающая на Барбру Стрейзанд в молодос- 
ти: зубы - как бейсбольные мячи, глаза 
— как сгустки огня. Чуть в стороне сидит 
сам Рэнд, улыбающийся и источающий 
сострадание ко всем чувствующим су- 
ществам. Мудрый вуки. Вселенная. Ды- 
ра в стене. Электрогенератор, питающий 
стенд с суетящимися носителями низ- 
менных страстей. Мамзель Барбра вы- 
дает сопроводительный текст: впервые 
весь мир игры в полном 30 и в реальном 
времени... снимать скриншоты пазлов... 
лицевое тоііоп саріиге... наложили на 
модели... Тот случай, когда наблюдае- 
мый феномен превосходит РК-фразео- 
логию. Потрясающе красивые небо в 
рваных облаках и волнистопенное море, 
песчаный пляж, заставляющий забыть 
страхолюдный 5апт_а Мопіса Веасп, скалы, 
музыка Тима Ларкина. Бессонница, Гомер, 
тугие паруса — средиземно 
морский до пол- 
ной эгейскости 
берег естествен- 
ным образом 
имеет на себе ал- 
тарь и пещеру чу- 
довища, которое 
не нужно убивать 
(какой же чужой 
жанр — квесты!), а 
нужно выманить к 
капищу. Барбра ри- 
сует идеограммы и 
отходит за большой 
камень. Является 
прямоходящее сущес- 
тво внушительных 
размеров и принима- 
ется психологически 
достоверно шаманить, 
воздевая лапы и при- 
плясывая. Разражается 

ливень. В спертом воздухе кабинки явственно 
пахнет озоном и немного — Молиньё. Значение 
идеограммы выявлено. Теперь протагонист пе- 
редвигается по подвесным мостам среди скал, 
останавливаясь для продолжительных и не- 
спешных бесед с аборигенами, никоим образом 
не сводящихся к отвратительному насилию (а 
что...). Лица собеседников действительно хо- 
рошо пригнаны и за короткий промежуток вре- 



мени принимают массу выражении: пусть это 
не обсчет восьмисот мышц, но все равно краси- 
во. Полы одежд развеваются на ветру. 
«Мы очень серьезно подошли к обсчету физи- 
чески корректного поведения тканей в газооб- 
разной среде», - вдруг подает голос м-р Мил- 
лер лично. Рэнд, а если кто-то, ну, скажем, мой 



с тем печаль. (И Коля чувствует, что он не лжет.) 

— Вернетесь? — В другое время и по-другому. 

— Какой умный вопрос вы задали бы Рэнду 
Миллеру? — Гм. Думаю, «станет ли МУ5Т V 
лучшим из всех МУБТ'ов?» - И что бы вы отве- 
тили? - Я ответил бы «не знаю», говорит Рэнд и 
разводит руками. 

Под низким потолочком на долю секунды 
возникает радуга. Глыба. Вол. Человечи- 
ще. МаБпа! Неаг те! — запоздало взывает 
Коля, цепляясь коленками за антенну под 
Облачным Городом. Аматерское обра- 
щение с Силой приводит не к нарожде- 
I нию умных вопросов внутри головы, а 
лишь к тому, что Рэнд принимается лис- 
тать журнал и натыкается на Машино 
фото. Он помнит Принцессу Квестов и 
принимается выспрашивать про нее. 
Как только Коля заикается про «Те, Кто», 
происходит сразу несколько событий. 
Нео-Стрейзанд оскаливается и выхва- 
тывает свою визитку, как катану: «Толь- 
ко через меня». Одновременно дверь 
открывает пинком, как в «Последнем 
крестовом походе», мужской РК-ра- 




ДРУГ, 

не играл ни в один из 
МУБТ'ов? Все потеряно, аіп'І по доіпд Ьаск? - Вы 
можете начать с МУ5Т V, такое предусмотрено. 

— Но как втащить нашейные таблички протаго- 
ниста на скалы, где обитает большинство мест- 
ных гуманоидов? — Вы должны мыслить иначе, 
бесконечно благожелательно отвечает Рэнд, 
все мои игры в конечном счете учат этому. На- 
счет т.аЫет.5 есть огромное количество способов. 

- Рэнд, мистер Миллер, сэр, а что вы ощущаете, 
завершая серию МУ5Т? - Облегчение и вместе 



ботник с соответствующей 
(Инди-фильму) внешностью и тоже с визиткой 
наперевес. Коля судорожно цепляется за запис- 
ную книжку. Выхватить «шмайссер», положить 
обоих? Так у него же не автомат, а визитка... и у 
нее... Наверняка керамические, с зазубренными 
краями... больно... Ноги сами разбираются, в 
чем дело, и несут на выход. После прохождения 
кордона секьюрити Коля вспоминает: забыл! 
снять! Рэнда Миллера! с .ЕХЕ в руках и живым 
интересом в глазах! Оставил в кабинке Рэнда 
свой фотоаппарат, говорит он цербершам, часто 
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и тяжело дыша, не 
этот аппарат, который у меня на шее, а аппарат 
моего коллеги... который мой адвокат... Плохая 
речь, приходится сминать (пригодился аутотре- 
нинг «я трехсотфунтовый самоанец»). Перед 
дверью с иллюминатором две группки журна- 
листов заняты безобразным портовым дележом 
оставшихся пятнадцати минут с гением. Мимо. 
«Ты не убьешь мое тело, Барбра, а значит, голова 
не умрет...» -думает Коля. Побоку. Рэнд велико- 
душно соглашается на фотоэкспонирование и 
попутно говорит много добрых слов о машине 
света и цифры, соигіезу Натальи Тазбаш. Нужно 
ли говорить, что в два последующих дня чудо 
техники фокусировалось еще лучше? 

и. СКАР, ЧЕТЫРЕ ЧАСА П С 

«У некоторых ролевых есть крутая графика, у 
других увлекательный экшен. И только у 
одного проекта есть все на свете...» — остро- 
сюжетно открывает презентацию блондино- 
любивой РПГ Тпе ѴѴі1:спег поляк с превос- 
ходным английским Бартош Гулик. Позднее 
Скар узнает, что сей господин, будучи докой 
в игровом маркетинге, провел не один год, 
подвизаясь на почве РПГ-строения, в свя- 
щенных покоях Місгобот""!: Шипдеоп Біеде, 
А5пегоп'5 СаІІ ет.с). 

Польский фэнтези-гуру Анджей Сапковский, 
локальная фигура культовой величины, доб- 
росердечно снабдил бывшего издателя, а ны- 
не начинающего польско-чешского девелопе- 
ра СО Ргсуект., правами на любимого, хоть и 
слегка заезженного волшебного мерина по 
кличке Геральт, обладателя неестественно бе- 
лой гривы волос, пары мечей и набора чудес- 
ных склянок. Следом за видным фантастом по 
пути меценатства проследовала канадская 
ВіоѴѴаге, ссудившая команду РПГ-демиургов 
графическим двигателем Аигога, что разлага- 
ется на обочине истории уже не первый год. Тпе 
ѴѴітхпег и сам не новичок на ЕЗ, но, как и неко- 
торые другие проекты (СаІІ от" Сіпиіпи, напри- 
мер), он продолжает по-мересьевски ползти к 



релизному горизонту сквозь 
все препятствия. Респекты. 
Сегодня игра с литературным героем, канадс- 
ким мотором, шрифтами из ЭіаЫо и боевой 
Биглглопег-системой выглядит более цельной, 
чем когда-либо. Утверждение во истину спра- 
ведливо, ибо Тпе ѴѴйспег переделывают уже в 
третий раз. Этот вариант кажется удачным. 
Фирменные, то есть строго ограниченные в 
размерах и немного тесные, уровни, характер- 
ные для Аигога-движка, сегодня заключены в 
тиски обворожительных декораций мягкой за- 
паднославянской природы. Наш отважный Ге- 
ральт, вдоволь намедитировавшись на берегу 
прекрасного 




ку. Путешествие по сы- 
рым катакомбам сопро- 
вождается явно отрежис- 
сированными столкнове- 
ниями, и Геральт пооче- 
редно применяет то 
большой стальной меч, то 
более хрупкий серебря- 
ный. Последнего особенно 
боится волшебная тварь. 
Несколько скованные ани- 
мации ударов в спарринге 
I не дают фантазии о новом 
, слэшере подняться с пола, 
связанные временным про- 
межутком удары комбо ка- 
жутся Скару неуклюжими и 
неудобными. Но это со сто- 
роны: возможно, при непос- 
редственном контакте с игрой 
ритм все же передается в контролирующие Ге- 
ральта пальцы. РПГ-составляющая, думается 
Скару, смотрится в разы внушительнее: расши- 
ряется, пухнет и развивается буквально все! 
Многочисленные субкатегории в трех геральто- 
полагающих ипостасях (Бт.ат.5, 5ідп5, Бѵѵогсіб) 
обещают более чем глубокое проникновение в 
механизм функционирования национального 
польского фэнтези-героя. Пять магических 
дисциплин-знаков и три боевых стиля (Раз!, 
Бттопд, Сгоир) для каждого из двух мечей - за- 
паса кастомизации хватит с избытком. 

Но еще более забавные тараканы 
обитают в квестовой области Тпе 
ѴѴіІспег. Стража у королевского за- 
мка, например, сменяется дважды 
в день, и оттого, в какое время су- 
ток Геральт явился с головой жерт- 
вы, зависит дальнейшее развитие 
событий. 



Сейчас прольется чь 
с боевыми стилямі 
оплеухе ?гоир, 



вь. Поляки рекомендуют экспериментировать 
)м случае вас спасет раздающий каждому по 
1 — мощная комбинация ЯгопдеР 08 - 



и недоступного озера, спускается в 
подземелья с целью изничтожить за- 
казного монстра и принести его 
уродливую голову местному король- 
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Ранняя явка обеспечивает 
самостоятельное проникно- 
вение в глубины крепости — и 
одиночный бой с многочис- 
ленными ассасинами, навод- 
нившими замок. (Во втором 
случае Геральт дерется за 
жизнь короля бок о бок с 
дворцовой стражей.) А вот 
еще задачка. В тронном зале 
две двери в покои: слева и 
справа. Поход в одну из них 
приводит в помещение налож- 
ницы, как раз подвергающейся 
жесткому харассменту со сто- 
роны непрошеных гостей. Спа- 
сение девицы вызовет бурю 
восторгов со стороны его вели- 
чества. Но проникновение в противоположную 
дверь почти сразу приведет к монарху, который 
немедленно озаботится жизнью подруги — но 
та уже мертва, что несказанно расстроит прави- 
теля и приведет к довольно неприятной выво- 
лочке, которую вы, по правде говоря, абсолютно 
не заслужили. 

Главный вопрос Скара, обращенный к разра- 
ботчикам, очевиден: как сообщить игроку о 
вилке в сценарии и возможных последствиях 
поставленного здесь и сейчас выбора? Пан 
Гулик и компания мешкаются, этот важней- 
ший сюжетный аспект пока не отработан. Бу- 
дут ли это подсказки со стороны других пер- 
сонажей или мысли-в-спух самого Геральта, 
пока неизвестно. Равно как нет сведений и о 
механизме, который в конце концов активи- 
рует одну из трех гипотетических концовок 
игры. Ответ на прямой вопрос Скара был 
столь же недвусмысленным: фирменного 
ВіоѴѴаге-финала за пять минут до прощально- 
го ролика не будет. Разработчики собирают 
информацию о телодвижениях игрока в опре- 
деленных ключевых точках - и тем решают 
конечную судьбу Геральта. 
Но постойте, постойте! Самое-пресамое забав- 
ное Бартош Гулик, поддержанный присутству- 
ющим здесь же Адамом Мареком, директором 
Тпе ѴѴітхпег по производству, невзначай обро- 
нил в конце презентации. К вящему шоку пок- 
лонников прозы Анджея Сапковского, счаст- 
ливый обладатель Тпе ѴѴйспег не будет уверен 
в истинной сущности своего белого демона 
вплоть до последней минуты. Геральт, единс- 
твенный и, в теории, неповторимый, может 
оказаться клоном самого себя, ожившим зом- 
би и даже хитрым двойником-доппельганге- 
ром! Такой интриги Скар, видевший всё, 
вплоть до первого Ваго"5 Таіе, упомнить не 
смог. «Ах, ну разве что в РІапезсаре: Тогтепт., 
нашей любви навсегда...» 




1?. СКАР, ПЯТЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МПНѴТ П С. 

Дэвид Своффорд застает Скара врасплох в ку- 
луарах стенда ІМСбоЙ: в одной руке у героя 
драгоценный фотоаппарат и увесистый вещ- 
мешок, в другой напоминающая кофе жид- 
кость, во рту - академический американский 
донат, он же тульский пряник по-техасски 
(первый жест милосердия в сторону желудка 
за последние восемь часов, поэтому стесняться 
уже не приходится). И вдруг — Дэвид. Следует 
не вполне приличная немая сцена, в ходе кото- 
рой .ЕХЕ-журналист с болью в глазах мучи- 
тельно решает, доесть или, зрелищно расплес- 
кивает кофейный напиток и, в целом, нахвали- 
вает творчество тошнотворного Роуэна Аткин- 
сона в куда большей степени, чем оно того за- 
служивает. 

К счастью, их знакомство тянется многие годы. 
Дэвид помнит .ЕХЕ-марсиан еще со времен су- 
ществования Огідіп, где мистер Своффорд слу- 
жил ямщиком при Ричарде Гэрриоте Первом. 
Пару минут они обсуждают модный утренний 
блэкаут в западном крыле («Кто-то из 
5оіп;п-холла отъел слишком много ки- 
ловатт. Нет у людей скромности!»), при 
этом Дэвид вызывает в памяти суточное 
отсутствие Интернет-соединения на 
выставке, проходившей в те времена, 
когда по планете гуляли динозавры, а 
сама Всемирная Паутина охватывала 
лишь ЕЗ, Пентагон и пару местных 
университетов. Впечатляющий старо- 
жил. «Начнем с Ричарда?» Скар с тос- 
кой бросает прощальный взгляд на 
горку пончиков и термос с кофе: «Ра- 
зумеется, мистер Своффорд». 

14- СКАР, ПЯТЬ ЧАСОВ ПЯТЬДЕСЯТ МИНУТ П С. 

Ричард Гэрриот все еще носит цепоч- 
ку с символом Аватара; побрякушка 
такого дизайна смотрится на взрос- 
лом лысоватом мужчине, гм, неод- 



нозначно. Тем более что ролевые корни мэтром 
почти забыты, и новый вариант ТаЬиІа Каза 
тому очевидное доказательство. 
Перед самой ЕЗ с тематических проспектов и 
веб-сайта игры исчезла аббревиатура КРС, ей 
на смену пришел термин «экшен». Крутой по- 
ворот событий! Ричард Гэрриот и Старр Лонг 
(ведущий дизайнер Шігла Опііпе) буквально 
за год перековали наистраннейшую версию 
онлайновой РПГ, которую они демонстрирова- 
ли в Лос-Анджелесе-2004, в футуристический 
онлайновый шутер с ролевыми элементами. 
Ремастерингу подверглось все: сценарий, сет- 
тинг, графический концепт вселенной, геймп- 
лей - стопроцентная смена имиджа! Ныне 
ТаЬиІа Каза позиционируется как шутер для 
вдумчивых и глубоких экшен-философов, не 
чуждых чмокнуть ручку ролевой статистике, 
если, конечно, присматривать за этой гадиной 
будет как минимум пара дюжих дрессировщи- 
ков-нубийцев. Кроме того, игра без лишнего 
стеснения адресована аудитории фантастичес- 
ких киношек «Звездные рейнджеры» и «Война 
миров», от пеленок до кресел -каталок. 
«Простите, - грустно думает Скар, а какие еще 
ассоциации могут возникнуть при созерцании 
героической борьбы многострадального гума- 
ноидного народца («земляне») с устрашающей 
расой слоноподобных членистоногих (Тпе 
Вапе)?» Вся неназванная планета поделена на 
квадраты, в каждом из которых идет негасимый 
бой. По версии Гэрриота, монстры ежесекундно 
рождаются в опорных базах в глубоком тылу, 
откуда вывозятся спецтранспортом на линию 
фронта. «Отличная возможность для хорошо 
спланированной диверсии...» — многозначи- 
тельно косит глазом родитель «Ультимы». Его 
компаньон Старр Лонг, судя по сообщениям 
коллег, напротив, обещает падающие прямо с 

неба капсулы 
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с запасами инопланетного пушечного мяса. Кому 
из провидцев следует верить, Скар и Коля пока 
не решили. 

Коренастые, запаянные в дутую фольгу фигуры 
повстанцев тем временем облепляют конеч- 
ности одного из представителей межпланетно- 
го агрессора. Каждый двуногий червячок 
сжимает в кулачках причудливой формы пис- 
толетик, зенитно-ракетный комплекс «Игла», 
полыхающий адским пламенем меч или какое- 
нибудь другое нескромное вооружение из ар- 
сенала «Людей в черном». М-р Гэрриот ком- 
ментирует: «В игре не будет «ствола» победы, 
новой ВР<3 или шотгана. На каждого зверя хо- 
роша своя трехлинейка». Пока журналисты 
размышляют над нечаянным афоризмом, 
придворного водителя персонажей, приютив- 
шегося за монитором в темном углу комнаты, 
пришпиливают к холодной текстуре земли ост- 
рым внепланетным когтем, и демо-версия 
ТаЬиІа Раза с треском вылетает в ОС. Незадача- 
с. Будут ли вопросы? Несомненно. 

- Представляет ли себе м-р Гэрриот возмож- 
ные варианты миссий? - интересуется Скар. 

- Еще как представляет, мало не покажется! Для 
каждой военной операции (прорыв обороны 
противника, захват бункера и его удержание, 
далее см. РІапет_5ІсІе, ТгіЬез) выделяется вирту- 
альная копия мира, но 



— Мы сочли ее излишне эксцентричной. 
Все эти яркие и бесполезные костюмы — 
много моды, мало пользы. Победа над 
врагом с помощью двадцатого псалма с 
краю может показаться забавной высо- 
колобому критику, но будет ли реальный 
человек воевать таким образом хоть 
сколько-нибудь? 

— Ну, если песенник увлекательный... 

— А если нет? На всякий случай мы при- 
дали игре более агрессивный, совре- 
менный вид и темп. Внутри это прежняя 
ТаЬиІа Раза, с расчетом вероятности по- 
падания в цель и прочими ролевыми 
причудами. Кстати, вы заметили, что 
оружейный прицел самостоятельно 
прыгает к близлежащей жертве и при- 
клеивается к ней, вам остается лишь на- 
жать на курок и молиться о благосклон- 
ности выпавших в чреве игры кубиков? 

— Слава богу, значит, так и было задумано! Мы, 
грешным делом, испугались, что это у вас в 
фойе такой странный кофе: чуть глотнешь, а 
картинки в телевизоре сразу прыг-прыг-прыг... 




Автор всех частей Ваутап и ВеуопД Ш й ЕѵіІ Мишель Ансель показать 
гостям «Кинг-Конга» наотрез отказался: «Идите в сад, мусью, в театр, в 
очередь, в жо!». 




15. СКАР, ШЕСТЬ ЧАСОВ СОРОК МИНУТ П.С 

В жарких сумеречных недрах логова ііЬібоі""!: 
чувствуешь себя как минимум Ионой. Скара и 
его адвоката-самоанца с нехристианс- 
ким именем Третьяков заводят в непри- 
ятную боковую аллею и просят посторо- 
жить пару чуланов странного вида. 
Каждая из дверей снабжена иллюми- 
натором, и наши герои могут видеть, 
как на двух квадратных метрах внут- 
реннего пространства копошатся люди. 
I С некоторым облегчением Коля и Скар 
убеждаются, что это не оргия. Хотя... 
Происходящее подозрительно сма- 
хивает на палповую телепередачу 



результат ее успешного выполнения отра- 
жается на общей фронтовой ситуации. Зачастую 
для осуществления особенно сложной миссии 
придется готовить плацдарм, то есть решить не- 
сколько мелких задач, расчистить площадку, 
обрести свободу действий. 
- А что, извините, приключилось с предыду- 
щей ТаЬиІа Раза? Старушка в гибернации? 




про французский замок в устье Амазонки, где 
безвинных спортсменов, деятелей культуры и 
социального фронта кушают анакондами, пау- 
ками и гамадрилами во имя увеселения масс. 
Скар слышит, как Коле громко шепчут на ухо: 
«Рэнд Миллер!», в то время как ему самому 
говорят: «Мишель Ансель!» - и одновременно 
толкают в разверзнутый зев каморок. 
В дальний угол камеры (комната явно проекти- 
ровалась как одиночка) забился небритый 
француз лет тридцати. Он испуганно наблюда- 
ет, как вслед за Скаром в помещение засовыва- 
ют еще пять или шесть человек, которые зани- 
мают свободные стулья и углы, прочие свеши- 
ваются с потолка. Новоприбывшие пилят рези- 
дента чулана взглядом и косятся на стоящего 
рядом ЖК-исполина с подключенной к нему 
игровой приставкой. Оба прибора выкл. На миг 
воцаряется мертвая тишина. За тонкой стеной 
беснуется 5оит_п-холл. 

— Меня зовут Мишель Ансель. У меня есть 
всего десять минут, чтобы ответить на ваши 
вопросы, прежде чем меня 
уведут. Надеюсь, вы уже 
посмотрели Рет_ег ^скбоп'б 
Кіпд Копд? Игру, разумеет- 
ся, не фильм... 
Шесть пар глаз смотрят на 
хозяина странной комнаты 
суровым немигающим 
взглядом, отчего тот вдруг 
начинает оправдываться. 
- Понимаете, мы пытались, 
честное слово! Пытались за- 
пустить здесь Кіпд Копд, но, 
[увы, без особых успехов. Ви- 
дите: вот телевизор, вот ХЬох, 
а диск с игрой внутри. Но не 
запускается. Понимаете? Ком- 
пренде? Иксбокс капутмахен, 
ду йу андерстенд?.. Не отвеча- 
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ете? Ну хорошо, ладно, молчите. Тогда я рас- 
скажу вам что-нибудь про свою игру. Не против? 
Молчание — знак согласия, так говорила моя 
тетка из Льежа. Стало быть, где я остановился? 
Ах, да, Кіпд Копд. Вот вы, например, знали, что 
Питер Джексон, натурально, игрок? Его агент 
однажды рассказал мне, как Питер играет в 
Наіо, какие чудеса отваги вытворяет этот скром- 
ный новозеландский кинорежиссер с геймпа- 
дом в руках. Так вот, моя игра, Рет_ег ^скбоп'б 
Кіпд Копд, пришлась по вкусу этому самому 
Питеру Джексону, 



ной энергии персонажа?» Хороший воп- 
рос, спасибо, мои бессловесные друзья! 
Отвечу: как в жизни. Ведь у каждого из 
вас тоже нет такого приборчика. Поэто- 
му игра все решает за кулисами, а на 
экране отражается лишь результат. Ес- 
ли вы маленький, то, скорее всего, 
окажетесь мертвы после первого же 
серьезного просчета. Большому 
Кинг-Конгу, понятно, многое про- 
щается. Мы же будем вам помогать 
разными побочными 
сигналами, частотой 
сердцебиения и тем- 
пом бега, например. 
Как в Магіо, помните?.. 
Здесь дверь с круглым окошечком 
распахивается, и две служитель- 
ницы ІіЬі-культа берут рассказ- 
чика за сусала. Он пытается вы- 
молвить что-то еще, но Скар 
I слышит лишь: «...и обязательно 
посмотрите мою игру! Запомни- 
те! Кинотеатр ІІЫ, трехкиломет- 
ровая очередь, начинается от 
красной урны на ѴѴіІзпіге!» И с 
тем исчезает навсегда. За се- 
кунду до того, как стенд-рыба 
выплевывает посетителей на- 
ружу, Скар краем уха ловит 
бормотание 




полному однофамильцу П. Джэ. в ее 
названии. Черт, надеюсь, вы понимаете мой 
английский... В общем, я делаю игру по 
фильму, только в кино всего два часа, а в 
игре пятнадцать. Поэтому многое приходит- 
ся додумывать. Я, например, решил разбить 
своего «Конга» на две части: в первой игрок 
управляет мужчиной по имени Джек Дрис- 
колл, а во второй наслаждается обезьяньей 
экзистенцией Кинг-Конга. У каждого из 
персонажей свои маленькие радости. У 
Дрисколла — интерфейс. То есть его полное 
отсутствие, ибо какие интерфейсы могут 
быть в 1930 году? Вы видите пару рук, кои- 
ми можете хватать все любое, к примеру, 
прилетающие издалека копья туземцев, - и 
используете их сами! По вашим пронзи- 
тельным глазам, мон шер, я вижу, вы 
вспомнили одну древнюю ПК-игру, тоже с 
динозаврами и попыткой инкорпорировать ре- 
альную физику в любые действия героя. Мы, 
понятно, не собираемся заходить так далеко, но 
опыт учтем... «А как же, Мишель, - спросите 
меня вы, - человек и обезьяна обходятся без 
лайфбара, традиционного градусника жизнен- 



человека прямо передо ним: «Спасибо за «Рэй- 
мана», Мишель». 

«Рэйман - это американо-французский перво- 
сюрреалист с русскими корнями, член группы 
йасіа», - горячо утверждает Коля парой часов 
позже, запивая терияки шнапсом в японской за- 



бегаловке. Скар для 
проформы соглашается, хотя 
совершенно точно знает, что это Мэн Рей. 

16. СКАР, СЕМЬ ЧАСОВ ПЯТНАДЦАТЬ МИНУТ П С. 

Для описания следующей порции Ргіпсе от" 
РегБІа Скару хочется использовать какую-ни- 
будь простодушную рунетовскую кричалку, 
которой пока не до эвфемизмов. Совершенно 
инфантильная радость от презентации новых 
приключений злосчастного Высочества бурно 
плещет через край сознания вот таким бушую- 
щим домкратом. 

Никогда и нигде доселе с игровой камерой не 
работали, словно со всамделишным дорогущим 
аппаратом со съемок к/ф «Апока- 
, липсис, немедленно». Планы - 
крупные, выразительные, врезан- 
ные штопором прямо посреди 
экшен-эпизодов и головорубитель- 
ных атак, — завораживают. Кино- и 
игроцитатник добавляют жару в 
топке паровоза: милые канадцы 
умудрились втиснуть в игру кусочек 
«Бен-Гура», немного «Миссии-кото- 
рая-невыполнима», не говоря уже 
об удивительных в данных обстоя- 
тельствах 5рііпт_ег СеІІ и даже Могіаі 
КотЬат. («Сет, оѵег пеге!»). 
Хиреющего от серии к серии Принца 
ныне затмила новая звезда: Супер- 
принц. Белогривый, как лучшие фэн- 
тези-герои, брутальный и злобный, 
как гадюка, Сверхвысочество занима- 
ется невообразимым - только что не 
прикуривает от динамитной шашки, 
вставленной в ухо досужего гада. Се- 
довласый живодер бродит по городу 
Вавилону с километровой велосипедной цепью, 
к каждому из звеньев которой любовно прива- 
рен кривой зубец самого упырского вида. Не- 
спортивное оружие творитчудеса. Так, коронный 
номер альбиноса - котом подкравшись со спи- 
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ны, намотать в броске чудную 
цепочку вокруг горла жертвы, в 
два или три оборота. А затем со 
всей дури дернуть. Скар отмеча- 
ет: у немногочисленных малолет- 
них детишек в толпе зевак перед 
стендовым монитором разом 
встают поперек пасти чупа-чупсы. 
Чистый іаІоиБе. 

Немного истории. Впрочем, не 
вполне очевидной: по данным 
бестолковых спикеров ІІЫ, в пос- 
ледний раз они видели Высочество 
на пути в родной Вавилон, семей- 
ное гнездо всех Персидских при- 
нцев. Вдвоем с женщиной-в-крас- 
ном из предыдущей части акробат- 
сериала Принц благополучно доби- 
рается до столицы, где его встречают 
с распростертыми объятьями. То 
есть немедленно заацетиленивают в кандалы и 
принимаются активно казнить. Счастливой не- 
весте не приходит в голову ничего более умного, 
как в третий раз подряд наступить на неизбыв- 
ные временные грабли. Девушка активирует 
«пески времени» и в процессе показательно 
играет в ящик (увы, лишь по некоторым источ- 
никам!), а Высочество приходит в себя в не- 
сколько измененном городе. Небо над метро- 
полией затянуто дымом от пожарищ, дома 
разрушены, а по улицам разгуливают хорошо 
знакомые желтоглазые кровососы. Веселье 
начинается заново. 

В качестве полезной нагрузки в старого При- 
нца неожиданно вторгается новый. Совре- 
менные психологи непременно поставили бы 
Высочеству диагноз «раздвоение личности, 
регрессивный (дезинтегративный) психоз», 
но, вот интересно, что бы они сказали о 
триггере переключения между идентичнос- 
тями? Стоит сирому герою основательно 
обжечься (подойдет любое пожарище), 
как злобнючий блондин в нем берет верх 
над сравнительно кротким брюнетом. 
Царевич перевоплощается вкупе с гарде- 
робом и штатным вооружением. Заме- 
тим, что обратная метаморфоза доступна 
лишь единственным образом - через 
остужение вельможного пыла с помо- 
щью водных процедур. 
Сбить воинственное настроение 
Кіпсігесі ВІасіез до уровня политкорректности 
вечерней передачи для малышей, впрочем, не 
удастся даже окунув Принца в воды Северного 
ледовитого. Парень режет глотки кривым но- 
жом с грацией объявшей шест экзотической 
танцовщицы. А что он творит цепью, вообще 
страшно описывать! (Скар ежится.) Один удар 
жуткой железяки разваливает желтооких над- 




вое. Вдоль, не поперек! Время от времени 
Высочество пауком свешивается с карниза, 
спускается вниз по цепочке и просто сворачи- 
вает нечисти их неприятные кошачьи головы. 
Под ложечкой у Скара настойчиво сосет - ему 
срочно хочется проделать пару королевских 
трюков собственными руками. 
С приходом седого плохиша девелоперы от- 
крыли новый для Ргіпсе от" Регзіа стиль игры. 
5т.еаІт.п, конечно, весьма условен: во-первых, в 
нужные моменты 




жертвы сами отворачиваются 
от слишком уж очевидно крадущегося героя, 
во-вторых, ни одна из них не производит ни 
звука, пока их пилят, кромсают, рвут на фрика- 
дельки. Условность досадная, но ради непри- 
личного уровня кинематографичности Скар 
готов прикрыть глаза и ни за что не оборачи- 



ваться. Девелоперы также просили не приди- 
раться к псевдонелинейности прохождения 
игры, черте для Ргіпсе от" Регзіа совершенно 
нехарактерной. Если подняться на крышу вы- 
сокого здания в Вавилоне, взору открывается 
замечательное зрелище. Крыши домов, раз- 
ноликие и манящие, тянутся разве что не до 
горизонта. Все они в распоряжении игроков 
- в определенных рамках, разумеется. Пос- 
кольку Высочество находится не в ладах с 
собственными подданными, его маршруты 
пролегают по местам воровской славы, и 
превосходная акробатическая подготовка 
вновь придется кстати. 
Наконец, II Ьі смело вторглась в посапываю- 
щий лагерь мини-игр и навела там основа- 
тельный хаос. Крысиные бега наперегонки с 
межпространственным демоном Дахакой 
смотрятся сущей ерундой по сравнению с 
нынешними скачками на лошадях и колесни- 
цах. Бен-Гур с гладиатором Максимусом про- 
дали бы полцарства за Принцево место в дву- 
колке - уж очень эстетично несутся кони по го- 
рящему Вавилону, гады цепляются за деревян- 
ные поручни зубами, дабы немедленно получить 
пару отборных тумаков и откушать пыли в ходе 
акробатического низвержения, а ступицы пово- 
зок сталкиваются с грохотом распахнувшего 
жерло Везувия. Когда понукаемая колесницей 
упряжка оппортунистов врезается в угол здания 
и разлетается в щепы (не вспоминайте о ло- 
шадях!), зрители поднимают вой 
и хватаются за головы. 
«Неужели мы никогда не устанем 
от этой незатейливой, жидковатой 
экшен-кашицы?!» — восклицает 
влюбленный Скар. 
Удивительное дело. 

17. (КАР, 

ДЕВЯТЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МИНУТ П С. 

Перед походом на премьеру «Мести 
Ситхов» Коля и Скар проводят имп- 
ровизированную летучку. Темы дня: 
«Духовная околофабричная нищета 
ЕЗ, серомундирная неброскость ее 
игр» (докладчик тов. Третьяков), 
«Прискорбное отсутствие проектов с 
большой буквы» (докладчик тов. Тре- 
тьяков), «Вопиющая наглость мейджо- 
ров, или С каких пор за закрытой две- 
рью нет эксклюзива? Нет, в натуре?!» 
(докладчик тов. Третьяков). К несчас- 
тью, докладчик накатывает еще шнапса и рас- 
творяется в прекрасном далеко. Скар доверяет 
его бездыханное тело официантке с тем, чтобы 
забрать на обратном пути из уделов, где се- 
годня, судя по расписанию сеансов, обяза- 
тельно объявится Сила. □ 
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а ком, мою, 

ПЯТЬ МИНУТ ПОСЛЕ СТАРТА ВТОРОГО ДНЯ Ев 

Вибрации в дальнем левом углу ѴѴезт. 
НаІІ, вокруг стенда Сепеда, выражают 
сплошь испуг, печаль и обеспокоен- 
ность дальнейшей судьбой: Ийон 
попал в чрево русского кита, «1С». Искрящейся 
радости от визита соотечественника реоккупан- 
тов не заметно, демонстрируется подчеркнутая 
вежливость. Колина рука тянется к горлу — за 
неимением галстука поправить ремешки бэджа 
и камеры. Начнем с ролевой игры Тпе Рооі.5? 
РР- деятельница Сепеда Андреа Сладкова сразу 
и без обиняков заявляет, что Тпе Рооі.5 создает- 
ся людьми из польской ТапппаііБег (5ат.е (ранее 
не учившимися в РС-классе), нежно и чисто 
любящими все серии РіпаІ Рапіазу. Поэтому не 
нужно заикаться о нелинейности или болтовне 
с ЫРС — герой по имени Ян Гаррет, подкидыш, 
пройдет по красочным локациям напрямик и не 
оглядываясь, чтобы в конце сразиться со своим 
неродным братом, который по ходу сюжета пе- 
рейдет на Темную Сторону. (Коля почти икает, 
но виду не подает.) И чтобы спасти пять вол- 
шебных деревьев, разумеется. (Икота стано- 
вится заметной.) Возможно, тонкие знатоки 
азиатской ролевой науки заметили бы некие 
оплошности в Тпе Роот.5, но Коля, хоть и икает, 
согласен с польскими чехами под руской пятой 
во всем: герой с угловатой прической и здоро- 
венным мечом, анютины глазки на полянах, 
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витающие над горами очень геометричные 
снежинки и свирепые белые медведи. Сраже- 
ния, естественно, в центре и разворачиваются 
на отдельных «аренах» с отдельным, чтобы 
ничего не упустить, режимом 




камеры. Показатель- 
ное избиение медведей красочно: в восточных 
или псевдовосточных РРС никто не лупит врагов 
по физиономии и тем более не мечет молнии, 
не выкинув какого-нибудь коленца и 
не окутавшись синим пламенем. 
Такое впечатление, что ведмедик 
умирает до того, как на его голову 
обрушивается непропорционально 
большой геройский молот, — от за- 
висти к сопроводительным спецэф- 
фектам и высокому положению 
протагониста на іпіт.іат.іѵе Ьаг опреде- 
ляющей очередность хода. Совер- 
шенствуясь, персонажи, которых в 
геройской партии может быть до че- 
тырех, получают право плясать твист 
и шаманить раньше и чаще оппонен- 
тов. Геройских шмоток, естественно, 
море, и почти все вносят свою лепту в 
боевые вспышки и взблески. «Пре- 
взойдете оригинал?» - вежливо спра- 
шивает Коля. Притворное смущение в 
ответ. По РР-глазам не видно (в них 



вообще ничего нет, а вместо зрачков - значок 
«$»), но боссам, понятно, хочется... 
Колина голова переключается в режим «верю- 
не верю», да и ЕІ Мат.асІог, разрабатываемая 
чешской РІа5т.іс Реаіііу (Когеа: Тпе Рогдоііеп 
Соптііст. - не забыли?) похожа на СТА: Ѵісе 
Сііу. Знаете ли. Ондржей Лаба, ку- 
ратор из Сепеда, родство реши- 
тельно отрицает: «У нас нет езды на 
транспортных средствах!». Но все- 
таки, О., согласитесь, что легкая и 
ненавязчивая стрельба, вид из-за 
плеча, криминальное окружение 
главного героя, Іат.іпо-5т.уІе... 
Герой, хороший антинаркотический 
агент (американец, конечно), методич- 
но, уровень за уровнем изводит лати- 
ноамериканские преступные группы, 
сісагіа (ед.ч.). Измыслив страшное — пре- 
сечь на корню незаконный оборот нар- 
котиков и кроваво отомстить за утрачен- 
ных близких, — он прячется за бочками- 
ящиками и стреляет, подлец, с двух рук. 
Гм, пистолеты при стрельбе не принимают 
горизонтального положения. «Это уже уш- 
ло. Не модно», - поясняет демонический 
стратор. А какие-нибудь простенькие за- 
гадки? «Не тот жанр. Но зато приходится 
использовать зпеак зкіІІ. А еще у нас двад- 
цать видов оружия и финальные боссы на 
каждом уровне, — пономарит о. 
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становление утерянных скрижалей. 
Строительство баз, точнее, строительс- 
тво на базах, и индивидуальная плани- 
ровка, отсутствовавшие в ІІРО: 
Ат"тегтатгі, снова с нами. Действие 
игры разворачивается через пятьдесят 
лет после АтІегтаіЬ-событий, иноп- 
ланетяне сбежа- 



Ондржей и 
отправляет героя на 
поединок с латиносубъектом, 
имеющим вместо правой верхней 
конечности остро заточенный 
крючок. — Обратите внимание, с 
поля битвы наш парень бежать 
не может, а теснота не дает без- 
болезненно расстрелять гада из- 
далека. Какие еще бывают бос- 
сы? Ну, вот этот вернется - более 





Перехват тарелок изменений по сравнению с предыдущей чешском № не 
претерпел. Инопланетная биомасса тоже никуда не делась — очевидно, 
это последствие попытки инопланетян превратить Землю в живой 
организм. 



злым и с другой протезной насадкой, огне- 
стрельной, в соответствии со зтогу, конечно». 
«Учитывая, что ЕІ Матасіог только для РС и он 
не зернист, СТА сгоѵѵо 1 может и принять...» — 
думает Коля. 

ІІРО: АтЧегБГіоск. Стоит ли напоминать, на что 
стремится быть похожей игра? В данном случае 
желание приникнуть к оригиналу - это хорошо. 
У Мартина Климы, главного дизайнера, такой 
же ход мыслей: предмет гордости АІ_ТАК - вое- 



ли с переданной им с такой 
надеждой планеты и, согласно 
мощному сюжету, пока сидят ти- 
хо, орбитальная станция (резер- 
вация для части человечества) 
пришла в негодность; нужно 
спускаться вниз, на заселенные 
киборгами, человеками, рзіопісБ 
и сиІт.І5т.5 территории родного 
глобуса. Наскоро экипиро- 
вав команду из импланто- 
любивых киборга, легко 
одетой псионички и не- 
скольких непритязатель- 
ных человеков, Мартин 
отправляет ее метелить 
культистов (благое дело). 
Фанатики оказывают не- 
великое сопротивление, поэтому 
начинается показ закрашенных родимых 
пятен предыдущей игры: взрыв гранаты 
теперь разрушает стену, здания могут 
быть многоэтажными (в подтвержде- 
ние на трупы несчастных из окна выпа- 
дает плазменная граната). Однако вы- 
глядит АтЧегБпоск несколько грустно и 
даже, признаемся, бедно, как и пред- 
шественница. Но II РО- культи ста м на 
это, кажется, наплевать... 



19. СКАР, ДВАДЦАТЬ ЧЕТЫРЕ ЧАСА П С. 

Они горели желанием увидеть любимца сто- 
личной богемы Томека «Полтора Ганса» Путцки 
и постарались явиться к стенду .ІоѴѴооО точно 
в указанное время. Увы, не помогло. Времен- 
ный поверенный в делах СоТгтіс 3, представи- 
тель издателя Стефан Бергер (Бтетап Вегдег), 
на вопрос о старинном .ЕХЕ-приятеле ответс- 
твенно заявил: еще двадцать минут назад 
был здесь, но — весь вышел. Как может 
выйти целиком, без остатка, так много че- 
ловека, ни Коля, ни Скар представить не 
могли. Но, пользуясь случаем, вытрясли из 
герра Бергера максимум подробностей о 
любимой русским народом дойче-РПГ. 
Слово предостережения: представленная на 
ЕЗ-стенде версия СотЫс 3 разительно отлича- 
лась от живущих в Сети скриншотов и видео- 
роликов. Увы, вживую игра покамест выглядит 
хуже. Собственно, третья часть именно что 
смотрится чистопородной «Готикой» — без по- 
ражающей рассудок фотореалистичности объ- 
ектов и текстур. Несколько минут спринта по 
1 сильно пересеченной местности меж мирно па- 
сущихся чудо-птичек, наших друзей еще по 
оригинальной игре, - и это все, на что оказалась 
способна пре-альфа-версия. По-викинговски 
задрапированный в меха суровый гражданин, 
разумеется, вытягивал из заплечных ножен оба 
меча и не слишком грациозно ими размахивал; 
любые попытки стравить его с изрядно скован- 
ными парнями в красивых (нет, правда, очаро- 
вательных!) боевых стойках успехом не увенча- 
лись. А бег ради бега... честное слово, Оагле.ЕХЕ 
не симпатизирует спортивным симуляторам. 
Стефан поспешил возместить визуальную 
скудность демо-билда всевозможной любо- 
пытной информацией. Поего словам, отданная 
нам на откуп материковая область будет в три 
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Мы не можем объяснить факт присутствия коммуны носорогов в 
классическом европейском лесу. Возможно, их кто-то сильно напугал на 
рорне, далеко на юге, и животные все бежали, бежали, бежали... 



раза превышать размером островок из преды- 
дущей «Готики». На поспешный вопрос Скара 
о количестве поселений («в .ЕХЕ так любят 
кемпинги исходной игры!») герр Бергер отве- 
тил односложно: двадцать. Двадцать разноли- 
ких, до краев заряженных (в СоіИіс 3 уже около 
тысячи уникальных персонажей) лагерей, по- 
селков и городов. Что касается политической 
карты, дела обстоят следующим образом. На 
суровом горном севере ютятся жесткие несги- 
баемые норды, они же викинги. Благодатный 
юг, включая пустыни, занимают орки; а где-то 
между первыми и вторыми зажаты люди-пов- 
станцы, борцы за свободу от орочьего ига. 
На сакраментальный запрос «что делать?» есть, 
как минимум, три ответа. Можно попытаться 
объединить человечество, сбросить орочье иго 
и стать, кроме шуток, королем. Другой вариант 
— переметнуться к врагам человечества и по- 
мочь им одержать окончательную победу. 
Только как простому героическому мужику стать 
вождем враждебной расы? Стефан хитро улы- 
бается: «Орки невероятно тупы, если вы еще не 



догадались. Они поклоняются воловьей силе и 
пойдут за любым вожаком — даже если это че- 
ловек. И, нет, начать игру орком нельзя». В да- 
лекой южной пустыне, правда, люди живут в 
мире с орками, но только по экономическим 
обстоятельствам: здесь процветает работор- 
говля. Захотим ли мы прекратить ужасную 
практику или поучаствуем в торгах с большой 
для себя прибылью? Вообще, в СсЛЫс 3 пла- 
нируется организовать около шестнадцати 
фракций, и вы можете спокойно предпола- 
гать, что часть из них будет идеологически 
противостоять друг другу. 
Тираннозавры (кажется, самые любимые 
домашние животные лос-андже- 
лесской выставки 2005 года) при- 
сутствуют и в новой «Готике». По 
заверениям Стефана, орки и Т- 
рексы ненавидят друг друга 
- а это верный путь для ма- 
нипуляций. Именно так: иг- 
рокам наконец разрешат 
взаимодействовать с живой 
природой: если испугать 
динозавров огнем и сори- 
ентировать в необходимом 
направлении, можно на 
время «зачистить» от ор- 
ков целый лагерь. И слав- 
но пограбить. 
Без особого принуждения 
обещаны несколько ви- 
дов оружия: топоры, 
мечи, алебарды. Луки и 
) арбалеты, скорее всего, 
тоже вернутся, равно 
как и пятьдесят заклинаний — хоро- 
шо знакомых и новых. Самая боль- 
шая "Геаіиге-проблема СоіЬіс 3, 
транспортная, пока так и не реше- 
на. Телепортеры лишь частично 
облегчат передвижение по огромной 
карте (75 кв. км), а на лошадей и 
прочих скакунов Рігаппа Вуіез пока 
еще не согласилась. «Может быть. 
Если успеем.» 

Последний утешительный приз: отрыв 
немецкой версии от своего англо- 
язычного родственника будет длиной 
всего в один месяц, - и Коля со Ска- 
ром покидают словоохотливого Сте- 
фана. Но не раньше, чем он приводит 
пару шоугерлз и просит увековечить 
его в экзотической компании. 

20. КОЛЯ, РЕВАНШ НЕ ПРОКАТИТ, 
ДВАДЦАТЬ ПЯТЬ ЧАСОВ ДЕСЯТЬ МИНУТ П С. 

Почему немецкая СОМ решила размес- 
титься в Кепііа НаІІ (ошибочная подсказ- 



ка: скаредность)? Почему на входе в тесный 
бокс человек, на бэдже которого написано 
«МіспаеІ АпсіегБоп», на чистейшем русском 
языке сообщает Коле, что знает его? Быстро 
выясняется, что Майкл не гость из будущего, а 
ответработник «Нивала» и находится здесь по 
поводу ВІіт.2кгіед II, публикуемого СОМ за пре- 
делами. Коле показалось неудобным обсуж- 
дать с вовлеченным в процесс лицом Удиви- 
тельную Вещь Номер Три: не странно ли, что 
СЭѴ-Ііпеир включает в себя, помимо ВІІ, еще 
три КТ5 про Вторую мировую? Хотя... это ведь 
разные Вторые мировые. 
В случае с ѴѴаг І_еасіег5: СІазИ от" Ыал'опБ (Ьу ис- 
панская Епідгла), находящейся пока в эмбрио- 
нальном состоянии, имеет место управляемая 
война: отыгрывая Рузвельта, Черчилля или ме- 
нее приятных персонажей, игрок командует на- 
родным хозяйством, производит войска всех 





дате.ехе #07 июль 2005 



45 




I еЗ: день второй 



издание 



перейти к презентации своего любимого 
детища — РТ5 в жанре альтернативной 
истории ѴѴаг Ргопі: Тигпіпд Роіпт., разра- 
батываемой прогерманскими венгра- 
ми из ОідііаІ РеаІіт.у. 
- Мы убили Гитлера, и в игре у нас 
новый канцлер, - вещает Эльмар. - 
Германия вернулась к старому ко- 
дексу чести времен Первой миро- 
вой. Но в России у власти комму- 
I нисты, и она вероломно нападает 
I на Германию. Но мы не сдаемся, 
потому что американцы — наши 



трех 

родов, как в ка- 
кой-нибудь Неагт.5 оі Ігоп, и — и! — 
сочетает управленческую деятель- 
ность с полководческой в ее РТ5- 
ипостаси, самой что ни на есть по- 
левой. Похоже, конечно, на «наш 
первый проект, он же игра нашей 
мечты», но размах завораживает: 
смена дня и ночи, танк МаііБ и 
истребитель Ме-262 БспѵѵаІЬе, 
уровни исторической достовер- 
ности — это уже частности. Пожи- 
вем — и увидим. Может быть. ЗТЗ ИГрЗ 
Сосіепагле: Рап^егБ Рпазе Тѵѵо от 
прогерманских венгров из 
5т.огтгедіоп - «новеллизация 
реальности» в соответствующую 
сторону, совершенная ими сов- 
местно с Дэвидом Фрименом, сценаристом из 
Голливуда (работал над «Баффи»). Замеча- 
тельный тэглайн: «Наго 1 т.ігле5. Тоидп пегоез». Не 
хороший-плохой, а крутой -некрутой. Ну да 
ладно. Нововведения по сравнению с Рпазе Опе 
по большей части связаны с повествованием: в 
роликах для пущей кинематографичности син- 
хронизация движений губ с речью персонажей, 
которых озвучивают известные актеры (ну, Пи- 
тер Уэллер, звезда «Робокопа» и «Левиафана»). 
По военной части тоже кое-что: штурм укреп- 
ленного форта, редкая для Второй мировой за- 
бава, а также возможность поиграть за чувс- 
твенных и романтичных итальянских фашистов. 
Прирост зрелищное™ на поле боя обеспечива- 
ется за счет дальнейшей модификации заслу- 
женного 5. ѴѴ.І.ІМ.Е. -движка: взрывная волна 
красивее и беспорядочнее разбрасывает пехо- 
тинцев; у танков, в соответствии с современны- 
ми веяниями, есть фары. Журналистам из Рос- 
сии, Ватикана и Кирибати была продемонстри- 
рована ночная гонка по дюнам с ослеплением и 
задавлением. Все это делалось на бегу - СЭѴ- 
продюсеру Эльмару Грюненбергу не терпелось 




будет ставить задачи исторической важности. Хотя... разве 
Черчилль встречался с Тито? 



друзья. И встречаемся с ними в конце войны в 
Москве. Правда, здорово? 

— Эльмар, не желтые ли у меня глаза? Нет? 
Тогда все действительно здорово... - пыта- 
ется грустно пошутить Коля. 

- Мы собираемся реализовать 
действительно безумные ве- 
щи! — приободряется герр 
Грюненберг. — Пехоту с джет- 
паками из фильма Роскеіеег. 
Военные цеппелины. Русские 
танки с пятью башнями. Нет, 
правда, такие проектировались. 
Безумство по-немецки помимо 
прочего означает строительство 
базы. Шаг вперед, два назад. 
Зато ракета «Фау-2» на службе 
добра и на стартовом столе очень 
красива: традиционно раскраше- 
на в клеточку и испускает паро- 
дымы. Главное, что вокруг на 
мачтах торчат вращающиеся ми- 
галки, бросающие отсветы и тени 



на все окружающее. «Я могу ошибаться, но 
такого раньше не было, — изрекает Эльмар. — А 
вот посмотрите на обрывки маскировочной 
сетки на пушке танка — их поведение обсчиты- 
вается в реальном времени». Убившие танк 
бомбардировщики, впрочем, выглядят уже 
гиперреалистично: будучи сбитыми, исчезают 
в ультраярких, ультраобъемных взрывах. Зато 
оставляют угловатые воронки, которые явно 
нуждаются в доработке. «Ну, это же «пре-аль- 
фа»... Зато осветительная ракета потрясающе 
рассыпает искры!» Действительно. 
После чего Э. загрузил другую миссию — ему 
не терпелось продемонстрировать еще одну 
теат.иге игры. Это вы про танки с пятью баш- 
нями, монгольской ордой ползущие к пози- 
циям защитников фатерлянда, Эльмар? 
Очень впечатляет, натюрлих... Однако в виду 
имелось модное проникновение внутрь 
юнита. По словам Эльмара, героический иг- 
рок путем весьма аркадного манипулирова- 
ния противотанковой пушкой (в данном слу- 
чае) может устроить тот самый іигпіпд роіпі в 
отдельно взятой миссии. Вопросы игрового 
баланса будут урегулированы. Продюсер явно 
увлекся отстреливанием нелепых русских 
бронеходов, глаза его быстро стекленели, но 
речь оставалась внятной: «Мы боремся не с 
русским народом, а с коммунизмом... Наш 
сюжет в духе фильмов про Индиану Джонса... 
Мы даже подумываем о положительном рус- 
ском герое... белогвардейце, что ли...» 
Кхгм, сказал Коля. Эльмар, послушайте меня 
внимательно. Я желаю вам добра. Вы продюсер, 
а значит, можете вертеть разработчиками во 
всех плоскостях. Вот что вам нужно сделать. 
Гитлера убить — этого мало. Покажите, что в 
вашей дорогой альтернативной Германии дена- 
цификация проведена по всем прави- 
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лам; покажите сидящих 
в тюрьме Геринга, Геббельса, Гиммлера 
и Гесса, короче, всех на «Г». Записывайте, 
записывайте. НСДАП запретить вместе с этой 
вашей рунической магией. Евреям вернуть 
собственность и извиниться. Гестапо и все такое 
прочее показательно расформировать, всех 
«бывших» заставить склеивать хрусталь в спе- 
циально отведенных учреждениях. А слабо 
сбацать альтернативную миссию про арест 
Мюллера? Ах, подумаете?.. 



21. СКАР, ДВАДЦАТЬ ЧЕТЫРЕ ЧАСА 
11 



бдительность: вероятность посколь- 
знуться на покрывающей пол обильной слюне и 
нанести себе тяжкие телесные опасно велика. 
Даже скромная ^ѴѴооЭ раскошелилась на 
жалкое подобие эскорта, пятерку девиц, фото- 
графирующихся с горячо алкающими подоб- 
ной радости под сенью гуттаперчевой арки 



Недостаток пылающих оригиналь- 
ностью игр на Е3'05 с лихвой ком- 
пенсируется поголовьем модель- 
ного контингента. В этом году по- 
биты все мыслимые рекорды. 
Мужчинки больше никому не нуж- 
ны; на каждый стенд приходится 
как минимум полдюжины лаконич- 
но одетых девиц — все-таки подав- 
ляющее большинство посетителей 
родились под знаком Марса, а не 
Венеры. 

Большие парни и те, кто хотел бы ими 
стать, строят настоящие подмостки и 
подряжают чирлидеров, экзотических 
танцовщиц или просто существ женс- 
кого пола с Ѵіст.огіа'5 Бесгеі Во второй, 
пиковый, день наймиты ІМСбоіі дали 
несколько концертов с жонглерами и 
глотателями огня, Сігглопсіо выкатила девиц в 
коже и при суперкаре, Коск5т.аг заказала хресто- 
матийную (со времен Джанет Джексон и Бритни 
Спирз) танцующую «свинью», которую немед- 
ленно переплюнула Ыаглсо, где танцовщиц было 
вдвое больше, их топы были уже, а волосы 
длиннее. Упоминать каждое выступление бес- 
смысленно, их слишком много. Но! Любое шоу 
напрочь отключало целый сектор 5оит.п-холла на 
добрые пятнадцать-двадцать минут. Даже когда 
толпа зевак рассасывалась, следовало сохранять 



22. КОЛЯ, ОСОБЕННОСТИ НАЦИОНАЛЬНЫХ 
МЕЧТАНИЙ, ДВАДЦАТЬ ШЕСТЬ ЧАСОВ 
ДВАДЦАТЬ МННЭТ П.С. 

Центрально-европейское начало 
дня неожиданно разбавилось 
встречей с украинской родней. 
Обитатель Кепт.іа НаІІ Инго Хорн, 
труженик хитрой немецкой конторы 
Іп1:егас1:іѵе Месііа Соп5ііІт.іпд, изобра- 
Іжающей комплексный игропиар (и 
занимающейся сводничеством раз- 
работчиков и издателей), прятал в 
будочке киевскую Эеер 5пасіоѵѵ5, 
только-только завершившую Воіііпд 
Роіпт., а потому полностью переклю- 
чившуюся на Ргесиг50Г5. Когда выяс- 
нилось, что Скар, честное слово, 
здесь не появится и не будет обижать 
(для вида Коле пришлось неразбор- 
чиво покричать в рацию), обстановка разря- 
дилась. «Ба, еще один шутер», — подумал Коля, 
когда увидел бег через кусты и стрельбу лило- 
выми молниями из экзотического ружьеца. У 
ружьеца имелась чавкающая пасть, в которую 
при перезарядке летели орешки, а также 
корма, из которой в альтернативном режиме 
стрельбы они (орешки) выплевывались в 
виде зеленых сгустков. Обаятельно... Стре- 
лок вышел на космодром с летающими со- 
усниками всех размеров, забрался в один 
из них, пробежался по узкому коридору и 
сел в пилотское кресло. Картинка смени- 
лась традиционным видом из кокпита; мо- 
мент прохождения через атмосферу не за- 
помнился, но космос выглядит вполне 
пригодным для продолжительных поле- 
тов. Право слово, Ашот должен обрыдать- 
ся (от счастья)... Но только бы молодые и 
амбициозные не увлеклись жанровой экс- 
пансией: герой, уже на другой планете, 
влез в гигантского шагающего робота и 
отправился гулять 




из т/с 

«Звездные врата». Стенд с одноимен- 
ной игрой прилепился тут же: шутер 
по лицензии, с сюжетом из, точными 
моделями героев, аутентичной озвуч- 
кой теми же актерами, характерными 
диалогами и узнаваемыми уровнями 
— и все это помножено на мечту со- 
здать клон 5т.аг ѴѴагБ: КериЫіс 
Соглглапсіо. Смотреть без слез? - 
Увольте. Уж лучше броситься в 
объятья Рапгег ЕІіт.е Асііоп. 



дате.ехе 
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по окрестностям. Размеры планеты — пять на 
пять км. Много это или мало? С другой сторо- 
ны, планет нарисовано больше ста, и терра- 
формированная Луна с висящей в небе Землей 
сильно отличается от похожего на Татуин мес- 
та, населенного разношерстной, многоглазой 
и чешуйчатой публикой - кажется, что из того 
самого бара. Некоторые сидят по домам и 
торгуют - беспардонно апгрейдить можно не 
только оружие, но и корабли. 
«Это что, Рагкап 3?» — 



Торстеном Хессом, компаньоном («он работал 
над БеШегБ III!»), принялся методично демонс- 
трировать игру немецкой мечты 5рагт.а: Апсіепі: 
ѴѴагБ, разрабатываемую российской ѴѴогІсі 
Рогде (г. Воронеж) под плотным, очень плот- 
ным патронажем г-на Хесса. 
К счастью, сложные производственные цепоч- 
ки для обеспечения каждого илота всем необ- 
ходимым не планируются. Акцент делается на 
зрелищности: полное-иммерсивное ЗР, пере- 



кого, кроме афинян и спартанцев, можно будет 
играть. 

— Неужели за ацтеков? — изображает удивле- 
ние Коля. 

— )а, вы большой шутник... Размещение войск 
на кораблях по вашему усмотрению: сажаете 
лучников - и держите дистанцию; сажаете 
мечников - и лезете на чужие посудины через 
абордажный мостик. 

Показывается взятие на таран, вражеская трие- 
ра раскалывается пополам, 
фрагменты уходят на дно 
вместе с безмятежными 
гребцами. Они что, прико- 
ваны? - Будет доработано, 
обещает Торстен и тычет 
пальцем в другие прихваты: 
коварные ловушки из кам- 
ней и бревен на склонах, 
уничтожающие небольших 
размеров армию; крестьян, 
подбирающих оставшиеся 
от убитых мечи (затем пей- 
зане тащат их в кузницу). 
Вот вам и классическая не- 
мецкая схема, приехали! 
— Зато можно дать воинам 
два вида оружия и препод- 




поин- 

тересовался Скар 
через несколько ча- 
сов, когда Коля вос- 
торженно рассказы- 
вал про игру всеоб- 
щей мечты. «Не ве- 
рю я во все это». 
Чтобы поберечь 
печень своего ад- 
воката, Коля не 
стал сообщать ему 
о том, что «Тени» 
упоминали косми- 
ческое пиратство 
(повредить двига- 
тель и генератор 
защитного поля, де- 
сантироваться на борт, перебить экипаж), уп- 
равление крейсерами километровой длины, 
развитие персонажа, а также обещали не под- 
качать с сюжетом (герой-фримен, Империя, 
Альянс, Чужие, поиски новой планеты для 
своего племени)... 

За несколько часов до этого Инго Хорн вырвал 
Колю из родной языковой среды и вместе с 



кидывающиися со строения на строение огонь, 
подмастерье раздувает в кузне меха, гоплит во 
время своего «изготовления» наглядно тыкает 
копьем в мишень — тренируется, крестьяне на 
ферме пашут, сеют, жнут, остов корабля в доке 
обрастает шпангоутами и обшивкой. 
- Планируется Саламинское сражение, - со- 
общает Торстен. - Можете сами догадаться, за 



нести врагам неприятный сюрприз, обижается 
Торстен. А еще, а еще посмотрите на искры от 
мечей... а полет стрел зависит от направления 
ветра: видите, стрелы, воткнутые в труп, разме- 
щены под разными углами... А сейчас мы захва- 
тим катапульту и разрушим деревню! 
По мнению Коли, здания разваливаются эф- 
фектно, но как-то тяжеловесно и добропоря- 
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дочно, без экспрессии, хотя куски от них 
действительно отваливаются разные и населе- 
ние гибнет не от сокращения лайфбаров стро- 
ений, а от прямых попаданий зажигательных 
снарядов. 



2}. (КАР, ДВАДЦАТЬ ПЯТЬ ЧАСОВ П.С 

У дорогой редакции есть лишь одно объясне- 
ние тому, зачем взрослая, при эполетах, ком- 
пания 2оот_РІу, специалист по антеррористи- 
ческим симуляторам и моде- 



травка, аккуратные домики с палисадами, 
почти родные березовые рощицы и столь же 
милые сердцу ЛЭП на покосившихся деревян- 
ных столбах... - Рап^ег ЕІіт_е Асііоп располагает 
к себе с первого фрейма. 
Но главное - чтобы зритель не оказался зану- 
дой-стратегом или, того хуже, симуля- 
торщиком. Игре не будет прощения, 
ибо здесь американский урод «Шер- 
ман»сдзенской легкостью сжигает дотла 
стадо «Тигров», а сам, приняв на грудь 
пару бронебойных, лишь пачкает небо 
трогательным голубым дымком. История 
о том, как собравшиеся в одном кабаке 




После тщательной демонстрации выби- 
вания врагов из седел и захвата лошадей пока- 
зывается тот же техпроцесс, но только с уты- 
канными серпами колесницами, и в полудреме 
Коле приходит в голову неприятная мысль: 
можно смеяться над некоторыми людьми за 
то, что у них простые мечты, но простые мечты 
проще реализовать... и перепродать... хотя 
Ницше ругал посредников... это нужно запи- 
сать... записать... 



лированию запуска баллистических ракет, 
внезапно подалась в несерьезную индустрию 
дигитальных потех. Деньги: похоже, военные 
слишком жадны, чтобы приличная девелопер- 
ская команда могла удержать себя на плаву. И 
2оот_РІу слепила забавный маленький танковый 
симу... извините, танковую аркаду. 
Рапгег ЕІіт.е Асг.іоп выглядит слишком жизнера- 
достно для невеселого сеттинга. Умильные 
танкомодельки с блеском на гусеницах и бра- 
выми заклепками на броне, уютная зеленая 



командиры русского, немецкого и аме- 
риканского танков совместно распивают 
алкогольное и балагурят о прошедшей 
войне, также не рассчитана на впечатли- 
тельных или слабонервных персон. 
2оот_РІу накарябала глупенькую игру- 
шечку на модную тему в блестящей 
упаковочке. Программистов можно 
понять — им тоже хочется вкусно ку- 
шать. Поэтому замечательные плюше- 
вые танчики отважно валят заборчики 
и сосенки, выстрелом в землю выжигаюттраву, 
а тремя снарядами доводят самую крепкую 
мельницу до падучей. Боевая карта стилизова- 
на под штабную: красные и синие «гусеницы» 
отдельных подразделений, высоты и низины, 
окрестные постройки. Пехоты уничижительно 
мало, она всегда располагается плотными 
группками, как будто стоит на шестиугольнике, 
откуда, собственно, и выползла ЕІіт_е Рап^ег 
Аст_іоп. Вот только поклонникам оригинальной 
стратегии в игре с приставкой «экшен» делать 
совершенно нечего. Нецелевая аудитория. 
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ц. щепою юта, 

ДВАДЦАТЬ СЕМЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МИНУТ П С. 

Скар и Коля встретились на подходах к 5оит_п 
НаІІ почти случайно, фотографируя одних и тех 
же белочек, украшенных алым синтетическим 
мехом и хромированными наручниками. «Тебе 
абсолютно необходимо навестить ^ѴѴоосі, - 
сообщил Скар Коле, улыбаясь во все сорок зу- 
бов. - Какая-то средневековая КТ5...» Шумное 
самоанское вторжение во владения РР-де- 




не вступает в РТ5-фазу, протагонист ре- 
жет волков и любуется лесами и горами 
на горизонте. Когда в обелиск вставля- 
ется руна и начинается строительство 
базы, единственно верный вид — но- 
сом в землю. Амели сообщает: ничто 
не помешает наслаждаться природой 
- по сравнению со БреІІРогсе коли- 
чество строений на базе существенно 
урезано, как и число апгрейдов. Бо- 
лее того, вместо шести ре- 
сурсов осталось 
пять. Количество 
рас - три сета по 




№се 2 красивее прещшницьі, да. (1 некоторый образом ближе і 
классической кукольноаи іейіегі. 




ІіВДІе-Средневековье-проао мечта, нилуж, ни пьяниц, 
ни прошенных, ни войн. 



игра^реІ№огсег(и«р:/ЛреІІГоіхе^ош(І.іІеЛ1г) I жанрВШ | 
платформа РС | разработка Рйепотіс(ш.рІіепопііс.{Іе) | издание 
]оНооЛ(ш.ішіаип) | релиз 4 кв. 2005 г. 



ятельницы ^ѴѴоосі Амели Клемент, завдемонс- 
трацией, показало, что под определение 
«средневековая РТ5» подпадают с некоторой 
натяжкой сразу две игры: БреІІРогсе 2 и Сиіісі II. 
Продолжение прошлогодней игры, густой 
смеси РРС и РТ5, идет след в след. Свежий 
(хотя кажется, что геѵІБео 1 апсі ирсІат.есІ) движок 
позволяет игроку видеть далеко: пока миссия 



играШбиіІйІКш.ЙіеріІйісот) | жанр Симулятор жизни 
платформа РС, ХЬох | разработка ЩЦМо\(т4ШМ) 
издание ШооЦтіотоіт) | релиз г кв. 2006 г 



три штуки (хорошие, плохие, злые). Карты 
стали больше, но, как ни странно, не для того, 
чтобы строить базы и добывать ресурсы, а для 
приключений ролевого характера и побочных 



квестов (в первой серии 
зачастую подразумевав- 
ших... возведение баз). 
Новый (все-таки?) епдіпе 
аугментирует действитель- 
но выигрышную черту пер- 
вой части: гигантских 
монстров под названием 
Титаны, вводивших нето- 
повые компьютеры в со- 
стояние ступора. Амели 
показывает испещренного 
пастями монстрика, рас- 
топырившего пару дюжин 
щупалец: и это еще не са- 
мый крупный сіисіе; жи- 
вотное меж тем не поме- 
щается в 19-дюймовый экран. 
Ролевые нововведения озна- 
чают появление знакомого по 
ОіаЫо II и его эпигонам «дере- 
ва скиллов», ну очень ветвис- 
того, и новых заклинаний, 
I вспышек и дымов для протаго- 
ниста. Вы говорите, в Тпе СиіІсІ 
II тоже усиленная, армирован- 
ная ролевая сторона? 
Симулятор беспредельно мун- 
I данного существования сред- 
невекового торгаша тоже раз- 
вивается эволюционно, хотя 
демонстраторам кажется, что 
это «симулятор стиля жизни» 
(очень модное словосочетание). 
Честную купеческую личину 
можно выбирать часами — ва- 
риантов Іауоит/а протагониста бездна; к счастью, 
присутствует кнопка гапсіоглі^е. Формируя стиль 
жизни, игрок может удариться в политику или 
сосредоточиться на выращивании генеалогичес- 
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кого древа своего подопечного. Моди- 
фицированный внешний вид игры 
позволяет визуализировать найм тем- 
ных личностей и поджог ими амбара 
(сарая, склада) ненавистного конку- 
рента. Показ пироманьяческих уп- 
ражнений затянулся, но, к счастью, 
компьютер (и пара его соседей) лю- 
безно отключился. 
«Сможете починить — будем смот- 
реть дальше», — предложили ра- 
ботники .ІоѴѴоосІ. - «Не, у вас сис- 
темный блок незнакомой мне сис- 
темы», - с напуск- 



ШШ ѵ 



ЭТО 6Ъ\А 






ным про- 
стодушием ответил Коля, который хотел успеть 
на просмотр СпгопісІеБ оі ІМагпіа. 
Дело не в том, что книга Клайва Стейплза Льюи- 
са «Лев, Колдунья и платяной (не волшебный!) 



шкаф» была нежно любима 
Колей в нежном возрасте, — детская сказка с 
мощными аллюзиями (оказывается, убитый и 
воскресший лев Аслан — это вроде как Иисус) 
выбрана для извлечения прибыли из разрос- 
шегося фэнтези-рынка людьми, которые 
проживают на холмах в часе езды от 
Сопѵеплоп Септ_ег. И это что-то: люди, кото- 
рые ЭІБпеу, пытаются снять «Властелина ко- 
лец», что очень видно по стенду игры, кото- 
рая последует за фильмом: под музейным 
стеклом гоблинские черепа, шлемы, топо- 
ры, а чучело минотавра сохранило серьез- 
ное выражение морды. Чтобы снять 
«Властелина колец», люди-на-холмах 
нанимают английских детей и новозе- 
ландского (гениальный ход) режиссера 
Эндрю Адамсона, в послужном списке 
которого оба «Ш река» с тоже нежно люби- 
мыми таге ркеБ, идейно чуждыми как 
Льюису, так и Эізпеу. 
Что за дикий винегрет? 
I И что будет представлять 
из себя игра, разрабаты- 
ваемая авторами ЬЕСО 
5т_аг ѴѴагБ? Как ни странно, 
нормальный гарипотер. 
Четверо детей семейства 
Певенси идеально подходят 
на роль черепашек-ниндзя 
- Льюис необдуманно снаб- 
дил их ѵѵеаропБ 5ресіаІІ5ат.іоп. 
Адвенчура? Скорее слэшер: 
даже во время бегства с Мг. и 
Мг5. Веаѵег (книга создавалась 
в невинные времена) героев 
апокрифично одолевают белые 
волки, голые гуманоиды и прочая 
нечисть для рубки в чрезмерных 
количествах. Время чистогана, 
ЬаЬу. 



ѵ>. (КНР, 

ДВАДЦАТЬ ШЕСТЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МИНУТ П.(. 

Молиться на икону РР5-движения не- 
просто. Политика «фриками для фриков» 
не призвана притягивать к себе доверчи- 
вых и чутких посторонних, в особенности 
отвратительных мягкотелых казуалов. 
Однако даже самые необоримые тверды- 
ни рано или поздно поднимают белый 
флаг: Оиаке IV — олицетворение отказа 
непримиримой серии от экстремистских 
убеждений молодости. Игры закончились. 
В четвертой серии Оиаке у главного героя 
появляется имя, и это не РІауег 1. Собственно, 
на этом материал об игре можно было бы 
закончить, вызвав восхищение утонченных 
эстетов и давно мертвых лакодемонян, но 
.ЕХЕ-журналюги, ведомые беспрецедентной 
капитуляцией принципов со стороны Оиаке, 
осмелятся пойти дальше. Обопритесь о пред- 
меты меблировки, ибо помимо вполне челове- 
ческого ФИО (Мэтью Кейн) у главного героя 
новой части РР5-блокбастера наличествуют АІ- 
напарники - все «суникальными и запоминаю- 
щимися персоналиями», - а также транспорт- 
ные средства, будто в каком-нибудь жид- 
кокровном ІІпгеаІ Тоигпаглепі Кроме того, о 
ужас, расписанный более-менее детально, сю- 
жет игры никоим образом не умещается на од- 
ном экране текстового редактора. Ходят трус- 
ливые слухи, что историей (диалогами!) зани- 
мался самый настоящий сценарист, с членской 
карточкой и при полномочиях. Молитесь, не- 
счастные! Это начало конца. 
По давней традиции отпрыски ісі Ботіѵѵаге, даже 
дальние, вроде Наіт"-І_іте 2, демонстрируются на 
ЕЗ в специальных кинотеатрах, соковыжим- 
ных паралле- 
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лепипедах с громадным телевизором внутри. 
Оиаке IV в этом смысле не разочаровал: тесно и 
потливо. На экране мелькают салаты из мелко 
нарезанных пехотинцев, их стиснутые беспо- 
лезной броней тушки без голов и конечностей 
колоритно кружатся в безмолвном танце от- 
крытого космоса. Все бы ничего, но восприятию 
Скара прямо со старта мешают две огорчитель- 
ные мысли. Первая: «Если ВСЕ ЭТО не слизано 
со «Звездного десанта», то я параноидальный 
Пол Верхувен-младший, президент Объеди- 
ненных Штанов Америки». Вторая: «Девелопе- 
ры давят из себя анимированное насилие, 
словно пернатые, отрыгивающие пищу в жел- 
тые пасти заскучавших без биомассы птенцов». 
Затея с «настоящим сюжетом» кажется Скару 
катастрофически надуманной, и быстрая демо- 
пробежка по ключевым вехам игры лишь це- 
ментирует это убеждение. 
Даже младшая ясельная спецгруппа поселка го- 
родского типа Шамболовка знает: четвертый 
«Ку» будет продолжением второго. Зло- 
ключения преды- 




Человечество было вынуждено начать сыз- 
нова, отправив на родину Строггов новую 
порцию космического десанта. Мэтью Кейн 
— гордый участник экспедиции, цель кото- 
рой узнать, кто же управляет проклятой 
космочумой. Интрига. В Оиаке. Что дальше: 
любовная история в тетрисе? 
Отсматривая военную 04-хронику, Скар 
убеждается, что дела у старика Мэтью 
идут из рук вон. Его чудесный летаппарат, 
прямиком из вторых «Чужих», вышибают 
с небес на второй минуте. Подраненная 
металлическая коробка падает на греш 
ную землю, герой героически теряет ге- 
ройское самосознание. Время от вре- 
мени возвращаясь к действительности, 
Мэтью видит ужасы войны (соратнику вышиба- 
ют серое вещество метким залпом, громоздкая 
инопланетная бронетехника перемалывает 
космопехов в фарш на втором плане), отчего 
вновь погружается в тотальный блэкаут. 

В финале космопехотная совесть берет верх 
над физической немощью, и спаситель че- 
ловечества поднимается с колен. Вокруг 
царит ЭООМ III на свежем воздухе, почти 
пикник, если не замечать грохота артил- 
лерии и рейсово снующих по воздуху 
филейных частей лучших людей пл. Зем- 
ля. Штатные .ЕХЕ-психологи уже не пер- 
вый год пытаются раскрыть тайну цвето- 
вого кодирования графических моторов 
производства ісі Ботгл/ѵаге, но до сих 
пор не добились ощутимого успеха. 
Известно лишь, что каждому движку 
присуща своя цветовая гамма, и из- 
бавиться от маслянистого зеленого 
цвета и пластмассовой пупырчатости 
текстур четвертому «Квейку» совер- 
шенно не под силу. Он зеленый и 
пупырчатый, как - правильно! - 
крокодил Гена. 



дущих вы-мы- 
ты-нас изящно вписаны в общую 
канву (чувствуется рука голли- 
вудского демона, зценаризта). 
Мол, неизвестный герой в одно 
лицо прорвался к папе Макрону 
(юбермозг Строггов, врагов че- 
ловечества номер один), орга- 
низовал близкое знакомство 
твари с оружием победы — и 
был таков. Земляне уже откупо- 
рили шампанское, но Строгги 
внезапно регруппировались, 
взбодрились и вновь за старое. 
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Скучноватый дизайн демо-вер- 
сии несет Кейна сквозь непроницаемые черные 
коридоры бункеров и окопы в красноватой 
сухой породе с минимальным вкраплением 
полигонов, случайные искусственно-интеллек- 
туальные солдафоны отчаянно корчат незави- 
симость и самостоятельность, а также парад- 
ную взаимовыручку. Во-гіпд. В результате не- 
подвластных влиянию игрока подлостей не- 
удачливый Мэтью вскоре оказывается захвачен 
Строггами и прикручен к железной койке на 
колесиках. 

Здесь девелоперы вытаскивают из сюжетного 
кармана СТРАШЕННЫЙ СЕКРЕТ. Со своим по- 
койницким везением Кейн угодил прямо на 
фабрику по выпечке юных Строггов; причем в 
качестве сырья инопланетный захватчик ис- 
пользует не что-нибудь, а трупы врагов. Впро- 
чем, живые особи тоже подходят! В ходе пяти- 
минутных неинтерактивных покатушек, кажет- 
ся, встроенных в сердце каждой игры на ісі- 
моторе, Кейну зенкуют мозг здоровенным 
фаллоимитатором, оттяпывают ножки-ручки 
циркулярными пилами и вообще не по-детски 
обижают. Вопрос: зачем, Каѵеп? Ну кому это 
интересно? Процесс не ломает хребет ни од- 
ной из дисциплин, он некрасив, не поражает 
сознание ни драматургией, ни технологичес- 
ким совершенством, ни даже КРОВИЩЕЙ или 
откровенностью. Больше всего процедура от- 
дает мочевиной Ро5т_аІ 2, беспричинной и 
бессмысленной гадостью. Моветон. 
Изнасилованного Кейна (будет ли Джордж 
Лукас оспаривать ход с водружением полужи- 
вого героя на механические ходули?) в распос- 
ледний из моментов спасают собратья по ору- 
жию: герою как раз собирались навсегда пере- 
прошить память, но, увы, не успели. Железно- 
рукий и железноногий, металлозадый отвра- 
тительный Мэтью Кейн возвращается в ряды 
космопехоты, а публика поспешно освобожда- 
ет пыточно-просмотровую. На выходе - смесь 
удивления и отвращения. Фрик - это судьба? 
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26. КОЛЯ, ШК ШШ ІН ш шш, 
ДВАДЦАТЬ ВОСЕМЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МИНУТ П.С 

Ат.агі может смело считать себя законодатель- 
ницей моды. На стендах большинства издателей 
демо-компьютеры спрятаны в пластиковые или 
фанерные ящики, но только Аіагі воссоздала 
т.н. «зал игровых автоматов» во всей его душ- 




нопотнои пре- 
лести, в закутке РеІІгее НаІІ, который 
сам закуток. Наверное, это опыт многих десяти- 
летий. Пресса ведет себя по-детски: толпится, 
толкается, заглядывает через плечо. А что еще 
остается делать? Те, у кого назначены встречи, 
стоят в банковских очередях («Не заходите за 
красную черту, пока другой клиент у стойки!»). 
Коля, наконец, выходит на человека по имени 
Джон Тайрелл, который отводит его на показ 
Рапгеппегт, она же Іпсіідо Ргорпесу. После еще 
двадцати минут ожидания, послеобеденно цы- 



кая зубом, приносится Давид де Груттола из 
Оиапл'с Огеагл, папа Оглікгоп: І\ІотасІ 5оиІ. Со- 
участники — Коля и редактор венгерского жур- 
нала — следуют в Ат_агі-закулисье, где не в при- 
мер прохладнее, в нишах стоят диванчики, а 
свет и музыка приглушены. «I Іоѵе Ш Іт/5 ѴІР!» - 
сказала бы Пэрис Хилтон. Давид садится на 
стульчик у барной стойки и принимает изящную 
позу: ну как, вы уже поиграли в 
нашу игру? Венгр, после полу- 
торасекундного колебания: 
«Да». Коля, выдержав еще се- 
кунду: «Нет». — Как же так, де- 
мо-версия доступна в нашей 
аркаде, говорит Давид и начина- 
ет толкать речь. Естественно, ни 
слова о причинах, побудивших 
()иапт.іс Огеагп переметнуться от 
Ѵіѵепсіі к Ат_агі, говорятся лишь 
§: легкие, приятные вещи. Іпсіідо 
Ргорпесу - это ігтіегасйѵе сігагла 
I плюс ігтіегасііѵе гпоѵіе, геаИігле 
; 30 (а кто-то мог не догадаться), 
большие асл'оп 5едиепсе5, у игро- 
ка море свободы, сюжет ветвис- 
тый-ветвистый. Моііоп сарт_иге 
практиковался сплошь на 
каскадерах. Система уп- 
равления такова, что иг- 
рок, контролируя героя, 
делает те же движения, что и он 
(гм). - Да -да, кивает бессовест- 
ный венгр, я почувствовал это 
всеми фибрами... - Так вот, 
I Лукас Кейн убивает в беспа- 
мятстве человека в мужском 
туалете, сам не зная, за что 
(венгр опять кивает! навер- 
ное, подлец догадывается, 
за что убивают незнакомых 
людей в мужских туалетах) 
Теперь Лукас должен по- 
нять, что с ним произош- 
ло, но за ним по пятам 
трам-там-там-там 
идет очаровательный 
офицер полиции (о-ля-ля!). 
(Позднее примечание: в ролике 
Лукас долго медитирует на трупе, а 
потом стирает кровь шваброй - неужели и это 
движение придется творить манипулятором?) 
Играть можно за полицейскую дамочку «и еще 
кое за кого», чтобы увидеть события со всех 
сторон. Но Лукас лучше всех! Ведь ему помогает 
Загадочная Маленькая Девочка. «Шьямаланов- 
щина?» — перебивает Коля. — Нет, мы ориенти- 
руемся на более живые истории, героев будут 
озвучивать французский голос Киану Ривза и 
французский голос Уилла Смита, представляете? 



И много-много-концовок. Мы хотели поиграть с 
сюжетом, понимаете? У нас большие амбиции, 
понимаете? Все, мне пора, давайте ваши визит- 
ки, насчет пресс-паков обращайтесь на стенд. 
Лирическое наступление: все эти дела с псевдо- 
эксклюзивом, внутренними кондиционируемы- 
ми залами, получасовыми очередями за пусто- 
той... это дико. Не давай писакам информации, 
и они перепишут пресс-релиз? Ага. И чтобы со- 
хранить лицо, будут выполнять за тебя твою 
работу по лакировке действительности? Что ж, 
некоторые так и делают (полистайте игровые 
веб-порталы: калькированные пресс-релизы, 
подписанные другими именами). Да, и венгр 
туда же: сделав два круга по аркаде, «игрально- 
го автомата» с Рапгеппегт. обнаружить не уда- 
лось. Конец лирического наступления. 



ч.скар, 

двадцать шесть часов пятьдесят пять минут i 



.с. 



«Понравилось ли, дарлинг?» — интересуется у 
Скара пиар-менеджер Астіѵібіоп Сьюзи Пантер, 
подкараулив того у выхлопной трубы Оиаке- 
театра. Услышав нескромное « гадость -ужасъ- 
каквымогли», а также отказ от очередного ри- 
туального посещения алтаря Тпе Моѵіез («Мой 
адвокат Николай Третьяков зай- 




мется этим вопросом»), Сьюзан 
искренне огорчается. 

Чтобы отвлечь ее, Скар заводит разговор о 
свежих «Звездных войнах» — корпорация дяди 
Лукаса организовала закрытый предпоказ 
фильма для сотрудников Астіѵібіоп за пару дней 
до мировой премьеры. Беседа неизбежно 
сползает на отсутствие революционных анонсов 
у І_иса5Агт_5 (на ЕЗ Сьюзан отвечает за пиар- 
контакты сразу двух мейджоров), затем на вы- 
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ставку как таковую. В конце концов оба вспоми- 
наютужасное: трагическую кончинулондонской 
ЕСТ5, а вместе с ней и молодую- шуструю Сагле 
5т_аг5 І_іѵе. В чем причина? Мор? Чума? Сьюзан 
Пантер не решается дать точный ответ, но, ве- 
роятнее всего, виноваты ориентированные на 
Северную Америку издатели-мейджоры и не- 
способность организаторов шоу заставить их 
вкладывать достаточные средства в раздроб- 
ленные на мелкие регионы европейские рынки. 
Сьюзан и Скар поминают покойницу ЕСТ5 ми- 
нутой молчания, для них это первая большая 
выставка, вдобавок стартовавшая аккурат в 
день похорон принцессы Ди. 
«Ладно, пойдем, я впихну тебя в театр СаІІ от" 
ОиХу 2, раз уж ты воротишь нос от всего ос- 
тального». Парочка удаляется в направлении 
полукилометровой очереди на задворках 
Аст_іѵІ5Іоп -стенда. 




Надо полагать, критическое попадание робота снесет каску 
вместве с головой. 




разработка Щт(т.Щт.ші) | ^піщыш 
Ш№№шЩ | решАвгуспоо/г. 



28.КЩВІНІ 
ДВАДЦАТЬ ДЕВЯТЬ ЧАСОВ ДВАДЦАТЬ МИНУТ П.С. 

Коля обнаруживает себя почти в центре 
среднеклассового \Л/е5"[ НаІІ - настало время 
британской Оідіт_аІ ]ез1:ег5. Как сертификат 
брита нскости у входа стоит картонный Ро- 
уэн Аткинсон; на следующий день белый 
адвокат Скар попытается оторвать ему 
голову и сможет скрыться от погони в 
давке за символическим (фото-) сурро- 
гатом совокупления, выдаваемым гикам 
завербованными девушками. «Старый, 
— скажет Скар, — это было даже лучше, 
чем вчера, когда мы запинали эвока и 
сняли с него шкуру!» Гм, какое бри- 
танское название - Оіді1:аІ 
]е51:ег5, почти «Воздушный 
цирк». РК-юноши (англичане 
не сексисты) Майки Фоу- 
ли и Пол Лоури застенчиво 
предлагают усесться на пу- 
фики. Что, опять тереть об 
игре, которую никто не ви- 
дел? Бритты не понимают 
причин Колиной ярости и 
извлекают из сумки ноутбук. 
Уф, извините. 

Вет. оп Боісііег, шутер с новов- 
ведениями, выпекается 
Куіотюпп, состоящей из лю- 
дей, ответственных за Ігоп 
Біоптт, русофобскую стрелялку 
в жанре альтернативной исто- 
рии (при упоминании барона 
фон Угенберга Майки начинает 
бурно радоваться; как полезно 
писать колонки). Наследие про- 
шлого заметно уже по заставке: 
положительного героя зовут 
Нолан, отрицательного - 
Игор. Это карма. «А вы смот- 
рели «Бегущего человека»? - 
спрашивает Майки. - Здесь 
почти то же самое». 
Не совсем. Здесь можно од- 
ним выстрелом сбить с со- 
перника бронированный 
шлем, а другим размозжить 
ему голову, если удастся по- 
пасть. Мелочь, а приятно. Мы 
не раскладываем оружие по 
арене, вновь вступает м-р 
Фоули, оно должно стоить де- 
нег, крови, пота и слез. Игрок 
начинает с ножом и простей- 
шей броней (Майки крайне 
неаппетитным образом отчек- 
рыживает голову зазевавшему- 
ся противнику), а уже потом 




покупает что получше, 
заработав немного ЫоосІ глопеу. В 
стенку лабиринта, где разворачивается теле- 
шоу на выживание, вмонтирован торговый 
автомат. Неудобство заключается в том, что 
покупки происходят в реальном времени, поэ- 
тому кнопки интерфейса крупные, видите? 
(Майки прерывает шоппинг и стреляет между 
глаз подкравшемуся конкуренту.) Я вижу не- 
мой вопрос в ваших глазах: что мешает игроку, 
в особенности человеческому, а не компью- 
терному, подкарауливать соперников у торго- 
вых точек? Для охраны можно нанять наемни- 
ка, да-да, прямо на арене. Карты большие, 
получается интересно. Пока вы зарабатываете 
деньги там, где бегает другой, так скажем, 
финалист. Или двое. Ваша задача, помимо 
прочего, — чтобы они не оказались сильнее 
вас. (На экране возникает ТВ-заставка с надпи- 
сью «В. 0. 5. ргезепШіоп».) О! Это мое любимое. 
Если за ограниченное время убить босса в 
специально отведенном месте, можно зарабо- 
тать еще кучу денег. (Майки долго гоняется за 
очень бронированным семифутовым типом, 
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сшибает с него наплечники и нарукавники, но 
не успевает убить в срок.) 
Хотя Вет. оп Боісііег выглядит почти по-спартан- 
ски, Майки клянется, что игра основана на 
Ьгапо 1 пеѵѵ ргорпет_агу епдіпе и даже кое-какая 
«физика» есть - да, расталкиваемые протаго- 
нистом бочки раскатываются в разные стороны. 
В арсенале также найдется изделие из «Пятого 
элемента», стреляющее по памяти в противни- 
ка, на которого однажды был наведен Іоск. 
Тем не менее сходства с II Т избежать, наверное, 
невозможно: по ходу дела герой и его наемники 
наездничают на разных механизмах, включая, 
разумеется, гигантских шагающих роботов, а от 
добычи нескольких вражеских голов впадают в 
убийственный раж. Опять-таки эти разные ус- 
ловия победы: не «убей всех», а «накопи денег». 
Майки утверждает, что детище Куіотюпп вклю- 
чает такие забавы, как затяжная окопная война, 
где якобы особенно выигрышно проявляет себя 
развитый наемнический интеллект. — Плюс у 
нас богатый сюжет. Понимаете, Нолан обвинен 
в убийстве и вынужден принять участие в шоу... 
- Понимаем. - Бтюгу, включающая в себя обви- 
нение героя в убийстве, или убийство, или тягу 
к убийству, - стержень любой экшен-игры. А 
плохие русские — это вечно. Не расстраивай- 
тесь! — Ладно, ладно, теперь покажите ЭодТад. 
Демо заводит Пол, коллега Майки. Молодой 
команде ЭіегеІ Роѵѵег, наверное, рано везти 
свой тактический шутер на ЕЗ. «Пре-альфа» 
работает, участники взвода слушаются прика- 
зов, вертолет над их головами стрекочет, но 
сама по себе картинка пока не очень. Естествен- 
но, у девелоперов, нацелившихся и на РС, и на 
ХЬох 360, много задумок, но большую часть из 
них еще только предстоит разработать. А пока 
есть сюжет, основанный на предположении, 




тьфу, ПЛЯЖ?! Полупридушенный 
жрец Аслѵібіоп успокаивающе ле- 
печет что-то о Роіпіе сіи Нос, о 
доминирующих над береговой 
линией 155-миллиметровых не- 
мецких пушках и отчаянной атаке 
отважных, но одураченных 
рейнджеров. Стало быть, не 
«Омаха»? А так похоже: высоко- 
художественно опорожняющие 
желудок солдаты в стальной 
плоскодонке, шквальный огонь 
угнездившихся на вершине 
утеса пулеметов, шлепающие 
по воде, песку и человеческой 
плоти пули... 




что всем надоели спецназовцы, кото- 
рые против террористов, поэтому в 
ЭодТад спецназовцы выступают 
против морпехов, которые изменили 
потому, что нашли лучше. Угу. 
Англичане - славные, мягкие люди. 
Как они построили империю? Или 
они переродились? «Извините, 
мисс, можно позаимствовать этого 
Аткинсона?» — «Кого? Бина, что 
ли? Да пожалуйста, только не 
оторвите идиоту голову». Британс- 
кий юмор... «Ребята, сфотографи- 
руйтесь на фоне этого вашего на- 
ционального маскота, составляю- 
щего нынешнюю славу Британии, 
ладно? А то на стенде у вас как-то 
голо...» Майки и Пол даже не 
обиделись. Разительный, кстати, 
контраст с ЛА, где подавленной 
агрессии столько, что дышать трудно. 




игра СаІІ оГРиіу г («^сэІЮЯиГу.сот) | жанр Шутер без конца краям 
совести | тШКѴ** \ раз аб га | п /іп,і 

релиз Осень 2005 г. 



и). (КАР, 

ДВАДЦАТЬ СЕМЬ ЧАСОВ ДВАДЦАТЬ МПНУТ П С. 

По причинам, ведомым одной Аст.іѵІ5Іоп, 
СаІІ от" ОиХу 2 позиционируется компанией в 
качестве главного блокбастера линейки 
2005 года. Нож успеха игросериала Вгот_пег5 
іп Агглб в финансовой селезенке АсЫѵізіоп 
очевиден, но, быть может, стоило поискать 
тему, отличную от сражений Второй ммми- 
ровой?.. Скар минуту фантазирует об эпи- 
ческом военном шутерео Первой мммировой 
— с газовыми атаками, рыцарством первых 
пилотов и монструозными танками о пятнад- 
цати пушках. Да, это было бы замечательное 
приключение! Вспыхнувший луч видеопроек- 
тора извлекает нашего парня из сладкой ваты 
несбыточных грез. 

Открывающая миссия СаІІ оі ОиХу 2 шокирует с 
первой ноты: НЕУЖЕЛИ ОПЯТЬ ЧЕРТОВ БИЧ, 



Ах, вот оно! 

Отличия и впрямь есть. Во-первых, окрестные 
рейнджеры то и дело полыхают полупрозрач- 
ным оранжевым пламенем - видимо, постра- 
дав от руки злоумышленника (скриптодизайне- 
ра). Во-вторых, нас немедленно контузит. То 
есть с порога, прямо как в Оиаке 4! Стало быть, 
дальше нам пришьют эсэсовские руки-ноги, а в 
проткнутую насквозь черепушку вставят губную 
гармошку? К сожалению, среди авторов СаІІ от" 
ОиХу 2 нет ветеранов Мопт.у РухИоп: героя вы- 
таскивают из-под пуль, приводят в чувство и 
награждают снайперской винтовкой. Излюб- 
ленное оружие пролетариата выглядит преми- 
ально: подмятая на концах трубка прицела, от- 
четливо выпуклые линзы, при взгляде через них 
видно даже налипшую на окуляр грязь. Оче- 
видно, воодушевленные исключительным ка- 
чеством исполнения стрелкового, рейнджеры 
бросаются на отвесную известняковую скалу и 
принимаются карабкаться вверх по угодливо 
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заготовленным веревкам. Взгляд 
налево — и оборванный скриптом 
трос заставляет игрушечных чело- 
вечков кувыркаться и орать по до- 
роге к неизбежной кончине. Взгляд 
направо - и взрыв отпиливает жир- 
ный кусок скалы. Сверху серым дож- 
дем сыплются гитлеровцы. 
Когда-нибудь смелый отечественный 
девелопер воссоздаст оборону Севас- 
тополя вот таким бескомпромиссным 
виртуальным образом. Пока же в пе- 
рекрестье прицела мелькают рыжие 
английские кудри и затисканные добе- 
ла, словно револьверы на станции метро 
«Площадь Революции», края узнавае- 
мых касок-котелков. Английский рабо- 
чий (как нам избавиться от меткой, но 
навязчивой идиомы?), истово пригиба- 
ясь, тащит на плече пулемет: наконец-то! 
МС-42 и их союзнические аналоги пере- 
стают быть намертво вросшими в землю 
огневыми точками! Пулеметчик аккуратно 
выставляет ножки на подвернувшейся из- 
городи и заводит положенную ему стрекот- 
песню. Из разрушенных бомбежкой дзотов, 
словно черви, ползет германская военщи- 
на, немедленно срезаемая огнем рейндже- 
ров. Перед смертью фашисты некоторое 
время мнутся, трясут конечностями, а не- 
которые пытаются ползти. Ползунов наши 
АІ-сослуживцы безжалостно пришпили- 
вают очередью к земле. Чтобы без фоку- 
сов, швайнехунд! 

Исключительное внимание оказано бое- 
вой атмосфере. Фантастически объемные 
бутоны взрывов с величественной ото- 
рочкой белого дыма то и дело распуска- 
ются на горизонте, земля продолжает со- 
дрогаться от бомбардировки. Все участ- 
ники эпика, как по заказу, используют трасси- 
рующие пули, отчего Вторая мммировая на 
секунду кажется чуть ли «Звездными война- 
ми». Стрельба сопровождается неумолчным 
солдатским ором, мятая (в гармошку!) оде- 
жонка сражающихся мелькает повсюду: оче- 
видно, хореографическая инсценировка боя 
теперь распространяется на некоторую окрест- 
ность по периметру от игрока, а не только уз- 
кую площадку непосредственно по ходу дви- 
жения. Скарова догадка подтверждается голо- 
сом конферансье из динамиков — он нахвали- 
вает возможность выбора пути к достижению 
поставленной цели и даже необязательность 
строгой очередности в выполнении первооче- 
редных и второстепенных заданий! Не игра, а 
ящик Пандоры. 

В последние минуты демо Скар успевает раз- 
глядеть - родные наши! - кустарниковые лаби- 




ринты прямиком из Вгот_пег5 іп Аггпб. Словно 
стая испуганных крольчат, драпающие немцы 
сигают прямо через «зеленку». На тот же 
спортивный подвиг способен и герой повест- 
вования: перед самым забором или изгоро- 
дью на экране возникает волшебная «икон- 
ка», и подтянутый воин птицей перемахива- 
ет через досадное препятствие, досаждав- 
шее стольким поколениям адептов РР5- 
жанра. Зал рукоплещет. Конферансье обе- 
щает битвы за Москву, Сталинград и Се- 
верную Африку в финальной версии игры. 
Чрезвычайный и полномочный предста- 
витель (Загле.ЕХЕ на стенде АсѢіѵібіоп вы- 
скальзывает из импровизированного те- 
атра и решительным шагом направляется 
к\Л/е5І:-холлу. Опоздать на самую важную 
встречу ЕЗ 2005 - смерти подобно. Ведь 
это ТЬе ЕІсіег Бсгоііб IV: ОЫіѵіоп! 



у. КОЛЯ, ОБГОН, ТРИДЦАТЬ ЧАСОВ СОРОК МННѴТ П.С. 

Английский вечер продолжился в 5оит_п 
На II , где Коле нужно было найти Сьюзан 
Пантер из АсЫѵізіоп, большого .ЕХЕ-друга. 
«Сьюзан — это ѵѵоглап оі т_пе ѵѵогісі, ѵѵоглап 
оі ту Ііте! - горланил Колин адвокат 
Скар, находясь в опрометчиво хорошем 
настроении по поводу предстоящего по- 
хода на «Месть Ситхов». - Она типичная 
англичанка, ты ее легко опознаешь, и 
все будет хорошо». — «Хватит нажи- 
і мать на «а» в ѵѵоглап, как будто ты Ро- 
берт Плант, — ответил Коля, читавший 
полную сценарную запись «Эпизода 
Третьего» вкупе с рецензией Кевина 
Смита и потому испытывавший смут- 
ную тревогу. А если ее там не...» Но 
эзотерический человек уже раство- 
рился в условном закате. 
Типичные англичанки, которые в 
своей ЕЗ-массе все-таки белокуры, 
пребывают на выставке в курорт- 
ном настроении и в т.н. летних 
платьях. Платьицах, выдающих 
стремление смотаться на пляж при 
первом удобном случае. Естествен- 
но, на стенде выяснилось, что Сью- 
зан — в развевающихся одеждах и в 
великолепном расположении духа 
— отправилась... куда? Мнения 
аборигенок разнились: может быть, 
на Санта-Моника-Бич, а может, и в 
Малибу. Тпе Моѵіез? Не в нашей 
компетенции. 

На демонстрацию Коле удалось вте- 
реться, чуть опередив ребятишек с 
одного игрового портала (это было 
тем приятнее, что один из них напо- 
минал героя к/ф «Голубая лагуна»). 
Пока Голубая Лагуна и его товарищ 
кричали на РК-девушек, на стульчике 
сиделось особенно приятно. Золо- 
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Ерізосіе III, но можно и без). Розѣ-ргосіисііоп 
- тоже дивная вещь, с возможностью не 
только резать и монтировать, но и менять 
костюмы. 

По сравнению с БапсІЬох-режимом зіогу 
тосіе представляется довольно бледным: 
начинать с 1920-х, имея доступ не ко всем 
жанрам, это как-то кисло. ѴѴіІсІ ѴѴезІ: 5т.гее"[ 
- это да, но нас интересуют фильмы ужа- 
сов и зсИі. Не похожа ли Тпе МоѵіеБ на 
РІауЬоу: Тпе Мапзіоп? - Только внешне, 
здесь все разнообразнее и наличествует 



тое ЕЗ-правило: 
если ты зашел, сел, начал бла- 
бла — тебя не попросят. Используй 
время. Используй, гм, время конку- 
рента. Да! Тпе Моѵіез - огонь наших 
чресел, порождение неостывающей 
сексуальности вождя ольстерских 
юнионистов сэра Питера Молиньё, 
- радует. Прекрасное, черт возьми, 
завершение дня. Актеров по киного- 
родку мы таскаем за шкирку, как 
мелких бесов в доисторическом 
Эипдеоп Кеерег: на липосакцию и на 
установку имплантов, на детоксика- 
цию, когда зашкаливает алкоголь- 
ный счетчик; примы разных полов 
подбрасываются друг к другу для снюхивания: 
завяжется прекрасная дружба, и пропитанный 
гормонами фильм принесет дополнительные 
деньги (как это, скорее всего, случится с «Мис- 
тером и миссис Смит», с развешанных по всему 
ЛА плакатов которого г-жа Джоли визуально 
подкрепляет цветочный компонент городского 
запаха). Имплантированные звезды подтяги- 
ваются на турнике, впадают в стресс и в страш- 
ную звездную болезнь под названием еаііпд 
сіІБОгсіег и, само собой, набирают опыт. 
Но это все чушь и прах; менеджмент киносту- 
дии — ничто рядом с самостоятельным сочине- 
нием сценария и съемками. Сюжетные линии 
(скорее, их элементы - Бедиепсез) просты, 
актерский расклад один - герой, злодей и Іоѵе 
іпт.еге5т.; бэкграундов (кладбище!) и «образов 
действия» (кунфу!) не так уж и много, но если 
перемножить их между собой и еще умножить 
на интенсивость действия (таіаіііу!) и на все 
актерские наряды (робот, очень похожий на 
Бендера, и протухший ходячий мертвец) — 
простор для воображения, в том числе для 
больного, достаточный (а мы можем предста- 
вить себе кое-что, дайте нам только зкіпб из 




возможность для творчества, а 
брит-юмор смягчает несколько анахроничный 
внешний вид игры: по газонам разгуливают 
папарацци — просто так, как олени, травить не 
нужно; актриса при перемене аіііге со 
шкуры инопланетянина 1950-х на 
купальник прикрывается жеман- 
ным образом. А самое главное - 
разрозненные куски склеиваются в 
одно целое, фильмы получаются! 
«Альберт, будьте добры, покажите 
еще раз детоксикацию...» — М-р Яо, 
сотрудник Асііѵібіоп, издателя игры, 
измученно улыбаясь, начинает но- 
вый цикл (большинство демонстра- 
ций имеютфиксированный сценарий, 
что естественно в условиях жесткого 
расписания). Игровой портал позади 
неистовствует. Привлеченное карти- 
ной мирного сосуществования смею- 
щегося маленького азиата и хлопаю- 
щего в ладоши (на экране — гоЬо-Іоѵе 
тучного самоанца, подгребает телеви- 
дение. Ребята, не могли бы вы посме- 
яться и похлопать еще секунд пять? 



Спасибо. Коля замечает, что демонстатор про- 
должает смеяться... дело ясное — под его сту- 
лом несколько пустых бутылок из-под какого- 
то энергетического напитка. Передозировка 
кофеином, кодеином и случайным витамин- 
чиком - знак текущего времени. Меланезиец 
тяжело вздыхает и идет к выходу. 

у. (КАР, ДВАДЦАТЬ ВОСЕМЬ ЧАСОВ П.С 

Выставочные тролли с баулами стоят стеной 
мяса, жира и потовыделений. Скар пытается 
маневрировать, но всякие попытки обречены. 
Ассіѵібіоп и вторящие ей мейджоры 
сделали это: в первый раз выставка ста- 
ла селебрити-событием. Борьба пред- 
ставителей самой читающей нации, 
американской, за право подписать пос- 
тер с изображением Спайдермена или 
другой чудовищной твари у основателя 
МагѵеІ Соглісб Стэна Ли, превращается в 
исконно североамериканскую забаву — 
рестлинг. Такого слэма вы не увидите 
даже на выступлениях популярного у 
стоматологов мира исполнителя СоІсІіе - 
а у него скачут слоны. 
Стоящие слева от Стэна Ли, сделав шаг в 
сторону, попадают в очередь к не менее 
легендарному оформителю толстых книг 
про Спайдермена Брайану Майклу Бен- 
дису, потом ползут к пьедесталу Клайва 
Баркера, затем толпятся с сотней себе по- 
добных в надежде сфотографировать лы- 
сого беби-ситтера Вина Дизеля, делают 
охотничью стойку на звезду американско- 
го же «Пирога» Шэннон Элизабет и закан- 
чивают при виде порнозвезды Теры Патрик, 
которую полумертвая Еісіоб рекрутировала 
участвовать в проекте с го- 
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ворящим названи- 
ем ВаскуагсІ ѴѴгезІІіпд. Если 
у гостя ЕЗ нет видимой цели присутствия, он 
ее быстро находит. Как несчастные русско-со- 
ветские старушки ищут социальной интеграции 
и оправдания бытия во всевозможных очере- 
дях, так липкие американские вьюноши с син- 
дромом избыточного веса стремятся подпи- 
сать, общелкать и обслюнявить максимум за- 
декларированного селебрити-персонала. 
Журналисту с четким поминутным расписа- 
нием и вечной нехваткой времени эти праз- 
дные упыри мешают беспредельно. 
Лучшая байка второго дня: трое сотрудников 
шоу-флора ІІЬізотт. слегли с аритмией, а один 
топ-менеджер попытался поквитаться с жиз- 
нью, бросившись со стула на перьевую ручку 
Рагкег, когда к стенду Вгот.пег5 іп Аггпб подо- 
шел, в кепке и огромных черных очках, боро- 
датый мессия Стивен Спилберг. И, к ужасу 
сотрудников ІІЫ, принялся играть! Удиви- 
тельные совпадения некоторых частей ВіА с 
эпизодами телесериала Вапсі оі ВгоХЬегз 
(2001), где мистер Спилберг выступил продю- 
сером, не являются тайной за семью печатями 
для широкой общественности. Трагизм мо- 
мента был усугублен не вовремя зазвучавшим 
официальным саундтреком к Баѵіпд Ргіѵат.е 
Куап. Сагле.ЕХЕ не обладает информацией о 
дальнейшей судьбе звукооператора стенда. 
Возможно, его нелегально вывезли в Канаду 
или Францию для опасных опытов в области 
экспериментальной медицины. 

?2. КОЛЯ, ситхи отомстили, 

ТРИДЦАТЬ ВОСЕМЬ ЧАСОВ П.С. 

Ночь. Уходящая в бесконечность цепочка све- 
тофоров. Великая Белая Акула катит по буль- 
вару Санта- Моника. Скар и Коля молчат, им 



неловко друг перед другом. 

- И еще все эти гэги с роботами... 

- Угу. А когда Йода залез на вуки, де- 
вочки сказали «а-а-ах!». 

- Главное, Квай-Гон вернулся... 

- Ладно, завтра нужно прочесать не- 
|і которые стенды насквозь... 

Коля доволен, что Скар понимает. 
Оба еще не видели рекламы 
«Йода-колы» по ТВ. 

$. СКАР, СОРОК ОДИН ЧАС П.С 

На условленное место 
встречи у ѴѴе5т.-холла 
Скар так и не явился. 
Его адвокат, липец- 
кий самоанец Коля, 
тщетно ждал подо- 
печного около трех 
часов после закрытия выста- 
вочного комплекса. Скоропостиж- 
ная субтропическая ночь застигла 
его у борта неподвижного и за- 
пертого еще с утра Винсента Белой 
Тени, икзимобиля. Коля жарил 
толстую крысу у небольшого кос- 
тра в окружении патлатых, до- 
черна загорелых аборигенов и 
уже собирался разучить с ними 
гимн российских хип-хоперов 



дружок!» — С ободряющей улыбкой Коля про- 
тянул несчастному двухлитровую нательную 
флягу со шнапсом. Когда Скар немного остыл, 
они начали говорить. Утро застигло их у ворот 
5оит.п -холла: Скара несло, адвокат записывал: 
...Он пришел на аппойнтмент ровно через 
двадцать восемь часов двадцать пять минут 
после старта ЕЗ, отказался от дареной суконной 
майки с символикой ОЫіѵіоп, 



1 




издание гКбалю 




человеческими 



і Ветпеиіа научится наделять персонажей 
к Тпе Е№ й* перестанет быть ролевой игрой и 
в хкапический наркотик мгновенного привыкания. 



«Ой цветет калина, 
москоу ин да хаус», когда на парковке объ- 
явился Скар. 

Вид его был страшен: безумные глаза-шары, 
медные пятаки зрачков, всклоченная седая 
шевелюра, прогрызенные до корней ногти, 
расцарапанные в кровь коленки. «Выпей йаду, 



уселся в 

центральное кресло во втором 
ряду, приготовил блокнот, шари- 
ковую ручку и фотоаппарат. Еще 
через пять минут в комнату вле- 
тел Тодд Говард в сопровожде- 
нии толпы поклонниц и резко 
схватил микрофон. Несколько 
раз чмокнув в него, он рассказал 
неприличный анекдот о русском 
порносайте и остался доволен 
работой усилителя и колонок. 
Когда погас свет, на широком 
экране аудитории появилось 
главное игровое меню Тпе ЕІсіег 
5сгоІІ5 IV: ОЫіѵіоп. 
Он словно вернулся на девять 
лет назад - в Тпе ЕІсіег БсгоІІз: 
ОаддегіаІІ! Орнамент, знако- 
мый до боли, буквица, выре- 
занная в самом сердце! «Все 
наши игры начинаются за решеткой!» — на- 
смешливо говорит в микрофон Тодд Говард, 
что истинная правда! 

Они оказываются в тюремной камере, и это 
само по себе шок! Блестящие пластиковые 
кирпичи с морщинистым шершавым бамп- 
мэппингом, тяжелые на вид кандалы, свисаю- 
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щие со сводчатого потолка из 
неровно обтесанных каменных 
плит, — все хочется потрогать хотя 
бы кончиком пальца, чтобы тем 
самым идентифицировать стран- 
ную природу окружающего персо- 
наж материала! Со стальным зво 
ном на экране появляется меч - 
все-таки это демонстрационная 
версия ОЫіѵіоп! — и, боже правый, 
он сделан из натуральной конфет- 
ной фольги! Скорее всего, фольгу 
сначала приложили к помеченному 
рунами камню, а затем придали ей 
хищную форму меча! Какой ужас! 
Святотатство! Скару опять хочется 
опустить руку в кристаллы экрана и 
смять постыдную пародию на благо- 
родное оружие! 

По комнате разносится окрик: «Прочь 
от решетки, злодей! Встань в угол ка- 
меры!» Задевая цепи плечом, герой раскачи- 
вает их, железо весело звенит, вплетаясь в 
дробь приближающихся шагов! В сопровож- 
дении стражника и рыцаря ордена ВІасіез в 
помещение входит сам император Уриэль 
Септим VII!! Охранники пытаются занять место 
между правителем и узником, но император 
внезапно останавливается и смотрит прямо в 
экран! Его лицо напоминает маску президента 
из фильма «На гребне волны»: ненатурально 
морщинистое, с толстой, нездорового вида 
кожей! Его волосы не шевелятся даже тогда, 
когда правитель резко поворачивает голову в 
сторону! Уриэль Септим VII узнает протагонис- 
та, тот являлся императору в ночных кошмарах! 
«Значит, сегодня действительно последний 




день моей 
жизни», - бормочет владыка 
под нос и поворачивается к потайному ходу в 
стене камеры, открытому «блейдом»! Узнику 
разрешают следовать за беглецами при усло- 
вии, что он не будет мешаться под ногами, и 
он спускается по узкой лестнице вслед за не- 
большим кортежем, вглядываясь в болезнен- 
ную и несуразную походку идущих впереди 
людей и слушая новости! К тому времени как 
Тодд Говард объявляет финал первого эпизода 
демо-версии, узник узнает, что Империя нахо- 
дится на грани распада, что сыновья правителя 
убиты неизвестными нападающими и что 
каждая из смертей открывает новый портал из 
царства дейдр (сіаесіга) ОЫіѵіоп в Тамриэль! 
Боже правый!!! Вторая часть демонстрации 
начинается в лесу, и, черт возьми, такое унич- 



тожающее технологическое благолепие не 
снилось Джону Кармаку последние двести 
лет! Лес... живой! Говард скромно объясня- 
ет, что ТЕ5: ОЫіѵіоп в самом начале игры 
ГЕНЕРИРУЕТ пятьдесят процентов ланд- 
шафта, расставляя каждое дерево, куст и 
травинку, но не забывает и о ДВУХСТАХ 
РУКОДЕЛЬНЫХ, совершенно уникальных 
подземельях! Руки синеющего и зеленею- 
щего Скара начинают вибрировать мер- 
ной мелкой дрожью! Все, что он видел на 
скриншотах, оказалось правдой, и даже 
хуже! То есть во сто раз лучше! Деревья с 
тихим скрипом раскачиваются на ветру, 
отдельные листья шелестят на ветках, а в 
буйной траве бродят неземной красоты 
косули! Правда, отвратительно бродят, 
хромают и троят, но разве аниматоры 
Вет_пе5СІа когда-нибудь справлялись со 
своей работой?! Вспугнув оленика («естест- 
венно, любое животное можно убить, освеже- 
вать и съесть - либо использовать для приго- 
товления зелья!»), Тодд сносит с грибницы 
роскошную прядь сыроежек (они неохотно 
катятся вниз по склону!), еще раз оглядывается 
по сторонам и находит нужное направление! 
Через несколько секунд на экран вплывает тот 
самый заброшенный эльфийский алтарь с 
первых скриншотов ОЫіѵіоп — вместе с охра- 
няющим его рыцарем в полированной до зер- 
кального блеска броне! От столкновения мечей 
экран размазывается в блюре, а колонки со- 
дрогаются хрустальным звоном! Покрытый 
рунами меч Говарда классическим ОаддегтаІІ- 
движением по горизонтали впивается в горло 
противника... нет, только скользит по доспеху! 
Но на мече и экране кровь: бойцы осыпают 




МАТЕРИАЛЫ 
ПРИНИМАЮТСЯ 
ДО 10 ИЮЛЯ 



АБЗАЦА СЛАВЫ 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ ИМЕЕТ ЧЕСТЬ ОБЪЯВИТЬ ВАМ 
ОБ УНИКАЛЬНОМ СОЧИНИТЕЛЬСКОМ КОНКУРСЕ ПО 
МОТИВАМ ВЕЛИКОЙ ИГРЫ ТИМА ШЕФЕРА РЗУСНОМАУТ5! 



Многие замечательные уровни «Психо- 
навтов» в рецензии Маши Аримановой 
(см. ее на стр. 74!) даже не упомянуты, а 
другие обрисованы вскользь. Спокойно, 
друзья, это сделано нарочно! Маше так не 
хотелось портить вам удовольствие! Но. 
«Психонавты» — настолько необычная, 
яркая, творческая, достойная лишних слов 
игра, что редакция Оате.ЕХЕ предлагает 
следующий вариант: 

Пришлите Маше (тазпа@дате-ехе.ги) свое 
небольшое СОЧИНЕНИЕ на тему «Мой лю- 



бимый уровень в игре Рзуспопаиіз». Три... 
нет, два абзаца. 

Лучшие будут опубликованы, а может, 
даже и разобраны в Машиной колонке. 

Но разве в этом дело? Впечатления от 
игры Тима Шефера НЕВОЗМОЖНО удер- 
жать внутри! Спешите делиться. 

Итак, стартуем? — Конечно. Когда финиши- 
руем? — В сентябрьском номере. А значит, 
вы должны прислать материалы до 10 июля! 
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друг друга крупинками рубиновой жидкос- 
ти, и вскоре визор бывшего узника напо- 
минает очки экстремального мотобайкера! 
Еще одна склейка! На смену ветреному и 
солнечному лесу (дебют, дебют!) приходит 
сумрачное, но не до кромешной тьмы, 
подземелье! И какого неприличного ди- 
зайна! Этажи просматриваются вверх и 
вниз сквозь многочисленные проемы, ви- 
тые лестницы переплетают уровни друг с 
другом, ТИіеі" 5т_уІе! Это полигон для вовле- 
чения физического мотора ОЫіѵіоп в ак- 
тивные игры: раскачивающиеся топоры- 
маятники разбрасывают и рубят в щепы 
налетевших скелетов, троица несмышле- 
ных созданий гибнет от столкновения 
двух сумасшедших решеток с шипами, 
которые носятся по коридорам подземе- 
лья, приводимые в движение хорошо 
знакомой трамваям Сан-Франциско 
цепной передачей! 





Бой на мечах, как и пре- 
жде, несколько симплистичен, вид от третьего 
лица являет размякшему от экспрессии проис- 
ходящего Скару очередные ужасы анимации, 
зато сияние заклинания ^ігеЬаІІ - ласковое, 
глубокое и невероятно теплое! - возвращает в 
состояние восторженного возбуждения! Тем 
более что в руках героя появляется лук! Коли- 
чество (и тип!) стрел в колчане строго соответс- 
твует их реальному числу в инвентории, персо- 
наж по одной вытаскивает их из-за спины, натя- 
гивает тетиву и насквозь протыкает деревянное 
ведро, висящее (а теперь яростно раскачиваю- 
щееся) над зевом колодца! От стен и каменного 
пола стрелы отскакивают с характерным аутен- 
тичным звуком! Проходя, Тодд обращает вни- 



мание на вед- 
ро: оно висит с очевидным креном, 
центр тяжести был смещен стрелами!! 
На экране появляется пиктограмма- 
глаз, персонаж переходит в 5т.еаІ1:п- 
режим и одного за другим убирает 
нескольких гоблинов в пещере не- 
подалеку! Один гоблин — одна 
стрела! Наконец-то хотя бы одна 
РПГ не заставит Скара нашпиговы- 
вать врагов до дикобразьего со- 
і стояния! Единственное огорчение 
заключается в патологическом 
безразличии стоящих неподалеку 
друг от друга гоблинов к бесшум- 
ной и трагической гибели родни! 
», Склейка! Тодд Говард ведет ге- 
роя по городу, а усиленно тру- 
щий глаза Скар не 
может понять, 
не попал ли 
он обратно в 
ЕѵегяиеБІ II! Архитектура горо- 
дов ОЫіѵіоп поразительно по 
хожа на онлайновые мегаполи- 
сы 5опу-ММОРРС! Зрителям 
достается особенно пустое селе- 
ние: на дюжину конфетных домов 
всего пара-тройка ІМРС, и они как 
раз разыгрывают театральную 
сценку обмена новостями! Один из 
АІ-ведомых, как бы случайно на- 
ткнувшись на другого, делает при- 
ветственный жест и говорит: «А вы 
слышали новость о «Всеспаве»?» — 
Скар бросает тереть глаза и прини- 
мается за уши! Аберрация! На самом 
деле собеседники обсуждают нападе- 
ние демонов-дейдр на пограничные 



города, и, судя по комментариям 
Тодда, это образчик действительно 
работающей системы слухов! (.ЕХЕ- 
кор недоверчиво пытается массиро- 
вать глаза и уши одновременно!) 
Вуаля, подслушав разговор, персо- 
наж Говарда обращается к одному 
из ІМРС, находит новую строку в 
диалоговом меню... и получает зада- 
ние помочь жертвам агрессии из 
иного измерения! И, да, встреча пары 
контролируемых компьютером пер- 
сонажей и обмен информацией пос- 
реди совершенно безлюдного города 
не были заскриптованы, но случились 
совершенно случайно! Скар делает 
неимоверное усилие над собой, со- 
вершает прыжок веры и обнаружива- 
ет, что способен успешно продолжать 
верить каждому слову Тодда Говарда! 
Демонстрация волшебных способ- 
ностей гениального ребенка Вет_пе5СІа 
Зотіѵѵогкз продолжается! Подопечный Тодда 
заходит в книжный магазин неподалеку (бо- 
лее четырехсот живых книг на полках!) и 
оказывается лицом к лицу, иначе говоря, в 
диалоговом режиме, с очаровательной вла- 
делицей заведения. В левом верхнем углу 
интерфейса Скар отмечает странный оран- 
жевый круг, разделенный на вполне алгеб- 
раические четыре четверти: асігліге, ЬоаБт., 
рке, ЬиІІу! Это новейшая система воздейс- 
твия на собеседника, инициирующая более 
интересную и нелинейную схему общения! 
Скар не слышит, что именно говорит девушке 
герой, ибо эти манипуляции не озвучивают- 
ся, но результат, бук- 
ва л ь - 
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но, на лице! Более того, реакцию ЫРС на ту 
или иную линию прессинга можно угадать по 
мимолетным изменениям мимики оппонента 
в момент, когда курсор входит (но не акти- 
вирует!) в одну из описанных четвертей! В 
результате умелых манипуляций Тодда 
хозяйка магазина проникается доверием 
к совершенно постороннему мужчине и 
приглашает его на второй, приватный, 
этаж заведения! 

Где компанию встречает собака! Прилас- 
кав пса (не скрипт!), девица берет с 
полки лук, подбирает и вешает за спину 
колчан и принимается практиковать 
свое невеликое умение в стрельбе по 
настенной мишени! Стрелы втыкаются 
в стену и гардероб, сбивают склянки 
на комоде (летят врассыпную!), но в 
мишень не попадают! Собака захо- 
дится в лае! Горе-лучница прикла- 
дывается к пузырьку с акварельной 
жидкостью, на мгновение озаряет- 
ся призрачным светом и вдруг на- 
чинает класть стрелы прямо в 
«десятку», одну за другой! «У ЫРС 
совершенно идентичный челове- 
ческому свод характеристик и умений, даже 
зелья действуют на них абсолютно в том же 
ключе!» Цирк продолжается! Хозяйка берет со 
стола кусочек мяса (здравствуй, «Ультимоч- 
ка»!) и скармливает его другу человека, затем 
склоняется над книгой, усердно водя пальцем 
по страницам и время от времени перелисты- 
вая их! Сытая и бодрая, собачка (не Лабрадор 
ли это?!) не унимается, брешет, за что... полу- 
чает заклинание петрификации в полный рост! 
(Скар бессознательно выстукивает «Спартак — 



чемпион» на спинке впередистоящего кресла!) 
Когда животное приходит в себя и озлобляет- 
ся, милая девушка просто сжигает его, к фигам, 
"МгеЬаІІ-спеллом! Публика в шоке! 

Склейка, финал! В руинах раз- 
вороченно- 




закованный в черные доспехи Огеглога! Удары 
на этот раз неимоверно приличного, тяжелого 
на вид, в зазубринах и сколах, двуручного 
меча зрительно соскальзывают с доспехов 
противника, хотя неуклюжие медленные за- 
махи над головой окрашивают руническое 
лезвие в цвет дейдрической крови! Про- 
тивник не выдерживает натиска и 
падает под вялыми ударами, а с 
Іним заканчивается демо-версия! 
Со странным огоньком в глазах и 
словом «Рождество!» на губах Скар 
оставляет выставочный комплекс за 
спиной. Он вернется к напарнику 
много позже... 



го города хле- 
щет ливень, пожары обиженно 
дымят в серое небо, а пара безнадежного 
вида мечников подбегает к персонажу Говар- 
да в ожидании приказа! Тодд немедленно 
отдает ЦУ об атаке и следует за ними; втроем 
они избавляются от замечательно вырисован- 
ных СІапптеаг и Оаесігот.п, пока из полыхаю- 
щего (о, это обжигающее пламя спецэффек- 
тов!) адским светом портала не появляется 



и. аир, СОРОК два часа п.с. 

Позорно проваливший летучку первого 
дня самоанец Коля Т. подготовился к 
разбору полетов следующего вечера с 
основательностью прожженного интел- 
лектуала-педанта. Распечатанные и сло- 
женные в аккуратные стопочки, в его рюк- 
заке лежали пространные доклады на сле- 
дующие темы: «Выставка и селебрити: что 
их связывает? Взгляд в настоящее и буду- 
щее», «Год 2005-й — затишье перед бурей?! 
Предполагаемое изобилие выдающихся 
ААА-тайтлов в Лос-Анджелесе следующего 
года» и даже «Аппойнтменты: есть ли в них 
правда? Почему ЕЗ-команде нужен фотограф 
и агроном публичных стендов». Он сформули- 
ровал тезисы, собрал списки литературы, ил- 
люстративный материал и нашел рецензентов. 
Но Скар, сущее животное, так и не пришел. □ 



(Окончание следует!) 



ЭКСПОНЕНТЫ. Роман. Часть 



читайте, читайте же в следующем номере дате.ехе 
окончание романа века «экспоненты»! 



35. СОРОК ДВА ЧАСА ТРИДЦАТЬ 
МИНУТ ПОСЛЕ СТАРТА ЕЗ 
Испереживавшиеся на Кеѵепде от Іпе 5і*п Скар и Коля мирно 
посапывают за звуконепроницаемыми стеклами гостиничного 
номера, тихо вибрирующими от волн воздуха, поднимаемых 
крыльями идущих на посадку .ІитЬо Мб. 
Звонок резко диссонирует с ровным дыханием и свистящим 
самоанским храпом. Из трубки, искаженный задержками на гео- 
стационарной орбите, рвется любимый голос, который требует, 
требует, требует промежуточного отчета: «Где вы сегодня были, 
господа мерзавцы?!» 

- Ходили... на... «Звездные войны»... ели... суши... а потом 
катались по Сансет-бульвару на лошадках-пони... и кушали 
запах магнолий... 

- Кино?! Я не ослышался?! Вы ходили в кино?!! 
Одиннадцать часовых поясов, земная твердь и Мировой океан, 
отделявшие теперь уже окончательно проснувшихся Скара и 
Колю от снова родного дома, вмиг перестают казаться сущест- 
венными преградами. 



- 5РОКЕ, - чеканит любимый голос, слишком хорошо 
слышный обоим. - РКЕУ. АІ.АЫ ѴѴАКЕ. ВІ.АСК АЫЭ ѴѴНІТЕ 2. 
НІТМАІЧ: ВЮОЭ МОЫЕУ. НЕИСАТЕ: ЮЫООЫ. ТІМЕ5НІРТ. 
Четвертая СІѴіи2АТІОЫ. Новый СН05Т КЕСОЫ бай Клэнси. 
Аддон к ѴѴАКНАММЕК 40000: ОАѴѴЫ ОР ѴѴАК. иЫКЕАІ. 
ТОУКЫАМЕЫТ 2007. Э&Э ОШЫЕ. Аддон к КОМЕ: ТОТАІ. ѴѴАК. 
Аддон кТНЕ 5ІМ5. Не забудьте про новую «ЛАРКУ КРОФТ». 
Про СООРАТНЕК. Про 5САКРАСЕ. И еще про ббб игр, которые 
вы наверняка профукали. И лучше не останавливайтесь! И не 
вздыхайте. У, падаваны мелкотравчатые... 

***. ДВАДЦАТЬ ДВА ЧАСА ПОСЛЕ ЗАВЕРШЕНИЯ ЕЗ 

- Старый, какого черта мы делаем на пляже в Санта-Монике? 

- интересуется у своего адвоката Скар. - Где моя обувь? Где 
наша машина? 

Коля не знает, где машина. Ночь... пирс... колесо обозрения... 
где бы ни была машина, в ней записи - клочки, обрывки, на 
которых фиксировались события последнего дня ЕЗ... Только бы 
вспомнить. Только бы... 




УУУ, КАКОЕ ЭТО БУДЕТ ЧТЕНИЕ! 

ТОЛЬКО У НАС! 
В АВГУСТОВСКОМ НОМЕРЕ САМЕ.ЕХЕ! 
ВСЯ ПРАВДА О ЕЗ, АМЕРИКЕ, РОССИИ, 
ИГРОДЕВЕЛОПМЕНТЕ, МУРЗИЛКАХ, 
МАШЕ АРИМАНОВОЙ, ГОСПОДИНЕ ПЭЖЭ И ББ! 
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Разборы 



стальные монстры (бета-версия) 



жанр Глобальная стратегия — тактическая РТЗ — симулятор 
платформа РС (ѴѴімроѵѵэ 98/МЕ/2К/ХР) 

разработка і.езта 
издание «Бука» 
дата релиза 3 квартал 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Реічтііім 4 1700, 512 Мбайт ОЗУ, ЗО-ускоритель с 64 Мбайт ОЗУ, РірестХ 9.0в, 
1 ,5 Гбайт на жестком диске 




АШОТ АХВЕРДЯН 



Антибактериальный ато 



Если тебе дадут линованную бумагу, помести ее в печатную ма 
шинку. — Военные против гражданских, или Как зарождается 
хунта. — Проблемы создания подводных лодок на воздушной 
подушке. — Покраска океана как метод оформления госу- 
дарственной границы. — Борьба с трудовыми ресурсами по 
малярийной системе. — А хорошо бы полководцы на своей шкуре испы 
тывали последствия своих приказов. — Долгая разлука с Каталиной. 
— Дьявол в деталях. 



Стальные монстры» (^терасШсзЮгтпеі, 
«СМ») движутся поперек основной доро- 
ги, что дарует свободу действий, но и таит 
множество очевидных опасностей. И дело не столь- 
ко в паспортных данных игры, в совмещении гло- 
бальной стратегии, тактической КТ5 и симулятора, 
сколько в необычности множества деталей, посте- 
пенно вырисовывающихся по ходу знакомства с. 
Например, вы не найдете здесь той атмосферы 
свободы, едва ли не вседозволенности, что обычно 
присуща Большим Стратегиям. Никто не собирает- 
ся назначать вас Верховным Божественным Прави- 
телем ни Японии, ни США Вы становитесь частью 
системы, но не самой ее верхушкой. Вам полно- 
стью отдано управление войсками и военными ба- 
зами, но не всей страной, поэтому дипломатии в 
«СМ» нет вообще, она просто не входит в вашу 
компетенцию. Зато правительство позволяет себе 
вмешиваться в ваши дела — к примеру, сверху при- 
ходит директива: пиджаки посовещались и реши- 
ли, что надо основать военную базу в районе X, и 
времени на это дается месяц. То, что у вас был дру- 
гой план, что сейчас необходимые ресурсы задейс- 
твованы там, где, как вам кажется, они нужнее, их 
не интересует. Они дали ЦУ — выполняйте. 
Конечно, вы можете наплевать на бездарные сове- 
ты этих гражданских, возомнивших себя прирож- 
денными стратегами, под трибунал за неподчине- 
ние вас не отдадут. Но эти милые люди УРЕЖУТ 
ВАМ ФИНАНСИРОВАНИЕ. А ведь вы и так получае- 
те крохи, считаете каждую копей... йену, денег не 
хватает катастрофически, приходится отказывать 
себе, то есть армии, в самом необходимом, а эти... 
Да лучше уж трибунал! 

Или, скажем, дизайн военной техники. Несмотря 
на то что игрок волен создавать разные модифика- 



ции, в целях об- 
щей историчес- 
кой достовернос- 
ти возможности технического 
дизайна ограничены рамками разум- 
ного, и рамки эти невелики. Никто не даст 
вам поставить бомбардировщик на гусеничную тя- 
гу, покрыть его пятисантиметровой броней, на 
каждое крыло водрузить по двухсотмиллиметрово- 
му орудию, загерметизировать конструкцию и от- 
править монстра по дну своим ходом в сторону 
Калифорнии. Нет, если в данном 
слоте стоит радиостанция, вы 
сможете ее заменить — на дру- 
гую радиостанцию, но ни огне- 
мет, ни музыкальный автомат 
сюда не встанут. Потому что на- 
ша цель — не безудержное твор- 
чество, а превращение тех уста- 
ревших посудин, что торчат в 
наших портах, в выставку дости- 
жений НТР. Да, мы занимаемся 
исследованиями, ведь в начале у 
нас нет даже сонаров, а как посылать глухой эсми- 
нец на вражескую подлодку? Поэтому сперва пла- 
тим институтам, а потом проводим модернизацию. 
Тихоокеанские пространства «СМ» расчерчены на 
районы, в каждом из которых может находиться 
одна (1) база той или иной стороны, всего около 
четырех десятков. В принципе, за каждой из них 
можно ухаживать кропотливым микроменеджмен- 
том, указывая, что строить в первую очередь, и 
лично решая, сколько нужно солдат, а сколько ин- 
женеров, где их брать (почему-то они отказывают- 
ся кроликопободно плодиться сами), везти ли на 
далекий остров тех, что поопытнее, или зеленых 



В ИГРЕ ЕСТЬ СУПЕРОРУЖИЕ — ЯДЕРНОЕ 
У АМЕРИКАНЦЕВ, БАКТЕРИОЛОГИЧЕСКОЕ 
У ЯПОНЦЕВ. НО НА ЕГО СОЗДАНИЕ 
ТРЕБУЕТСЯ УГРОХАТЬ ТАКИЕ ДЕНЬГИ, 
ЧТО НА НИХ, КАЖЕТСЯ, ПРОЩЕ НАНЯТЬ 
ЗЕМЛЕКОПОВ, КОТОРЫЕ ВРУЧНУЮ ПОК- 
РОЮТ ВСЮ ВРАЖЕСКУЮ ТЕРРИТОРИЮ 
КИЛОМЕТРОВЫМ СЛОЕМ ЗЕМЛИ. 
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стальные монстры (бета-версия) 




Разумеется, японские летчики с 
готовностью превращаются в ка- 
МИКАДЗЕ. Причем не только ради 

ПОТЕХИ ПУБЛИКИ — ВСЕ-ТАКИ В СВОЕ 
ВРЕМЯ СМЕРТНИКИ НЕМАЛО ПОТРЕПАЛИ 
АМЕРИКАНСКИЙ ФЛОТ. 




новичков. Все-таки опытные лучше строят, но их 
очень уж жалко, ведь тропические болезни нещад- 
но косят персонал, особенно до возведения 
госпиталя (и чем ближе база к экватору, тем 
выше смертность*). Можно послать но- 
вичков, но пока эти остолопы возведут 
стены лазарета, в Японии случится пос- 
левоенное Экономическое Чудо. А можно 
разрешить подчиненным на местах самостоя- 
тельно разбираться в своих текущих делах — 
пусть сами решают, что и когда строить, если 
нам некогда. Правда, местные начальники по 
своей природе видят только то, что у них под 
носом, не вникая в общую картину. И если 
дать им волю, они бросаются строить то, 
^■к* что нужно им, не замечая, что финансы 

рухнули лицом на пол и не способны даже 
на нервный тик.. Может, десяток-другой баз 
это не так уж много и мы везде успеем?.. 
Нам нравится завоевывать северную Австралию. 
Очень уж лакомый кусок, да и вражеского под- 
крепления там, кажется, нет (по крайней мере на- 
ши подлодки об этом ни гугу). Можно послать эк- 
спедиционный флот в имеющемся виде, но ведь 
нам важен результат? Стучим трубкой по столу, 
открывая личные дела комсостава. Фотографии 
вызывают безграничное уважение — сплошь об- 
разцовые офицеры, мудрые, храбрые, бесконечно 
преданные. Но в характеристиках никакой пасто- 
ральности: этот хорошо соображает, но мораль- 
ный дух, как у тушканчика; вон 
~\ тот — несгибаемой силы чело- 
век, но за ним никто не пойдет 
даже за пивом, не то что на 
край света. Перетряхиваем, та- 
суем, «СМ» терпеливо ожидает 
на паузе финала кадровых шах- 
мат. Наконец, флот выходит из 
У порта, и на стратегической кар- 
те появляется стилизованная 
фигурка, его изображающая, она медленно по- 
ползет к месту назначения. И вот когда на карте 
встречаются две такие фигурки, но разного цвета, 
мы спускаемся с небес на землю. 
В тактическом режиме мы сполна пожинаем пло- 
ды своих стратегических решений, ибо извечный 
вопрос «какой идиот втравил нас в эту бойню?» 
имеет здесь весьма определенный ответ. Четыре 
устаревших эсминца против современных шест- 
надцати? Раньше надо было думать, теперь выкру- 
чивайся!.. Управлять можно как подразделениями 
(выделяя их по пиктограммам, функционально 
идентичным флагам ТоШІ Шг), так и отдельными 
юнитами, причем работает и традиционная рези- 
новая рамка, собирающая в единую кучу все что на 
воде, под водой и в облаках. При этом каждому из 
участников можно разрешить (запретить) думать 
самому: трогаться с места, открывать огонь. При 

ЖелаНИИ МЫ Даже устанавливаем Приоритеты ВаЖ- * Как известно, полярники живут вечно! 



ности целей. В момент атаки на базу на карте мате- 
риализуются все те здания, что были отстроены в 
стратегическом режиме, поэтому дополнительно 
греет душу злорадное осознание того, каких уси- 
лий стоило вражеской стороне сооружение вот 
этого нефтехранилища, весело полыхающего на 
фоне пальм... 

Но если вы решите провести штурм самостоятель- 
но, один щелчок мыши отправит вас из тактичес- 
кого режима в симуляторный. И пока окружающие, 
сидя в созданной вами технике, выполняют ваши 
приказы, ваше величество лично глядит из кабины 
на объект атаки. Разумеется, местный симулятор 
относится к аркадной разновидности, подобная 
летная модель была у «леталок» конца восьмидеся- 
тых, когда джойстик еще не являлся строго обяза- 
тельным для любого Рихтгофена-Рикенбакера, а 
авиасимуляторы не превратились в культ. Модель 
повреждения системы «лайфбар» взята примерно 
из тех же времен, а что касается случаев, когда са- 
молет превращается в огненный шар от одного 
меткого выстрела, угодившего прямо в глаз бензо- 
баку, то возможность такого редкого везения (или 
невезения, смотря на чьей вы стороне) учитывает- 
ся способом, напоминающим сгіисаі зігіке. 
При всей привлекательности идеи авиасимулятор- 
ная часть в основной кампании сугубо факульта- 
тивна, ведь в «СМ» как никогда очевидно, что в 
один штык войну не выигрывают. Победа куется в 
стратегическом и тактическом режимах, а в кабину 
мы залезаем просто чтобы поглазеть, немного пос- 
трелять и почувствовать себя участником происхо- 
дящего; но в мясорубке, устраиваемой десятками 
кораблей на воде и сотней самолетов в воздухе, 
роль одиночки невелика. С другой стороны, когда 
нам в последний раз давали порулить «Каталиной»? 
«СМ» (мнится нам) не собирается претендовать на 
любовь широких народных, все-таки слишком 
сложны и неочевидны многие вещи, касающиеся 
механики игры и управления, да и определенная 
суховатая сдержанность, свойственная геймплею, 
понравится далеко не всем. Однако (загадываем) 
«СМ» может стать объектом культа, если только у 
авторов все получится. 

Игра вступает в самую сложную стадию. Теперь, 
когда все намеченное реализовано в бета-версии, 
предстоит долгая и кропотливая настройка всех ее 
аспектов, баланса огромного множества различ- 
ных характеристик и нюансов их влияния друг на 
друга, не говоря уж об АІ и многом другом (о чем 
мы намеренно не проронили ни слова). От итогов 
этой работы будет зависеть, насколько интересны- 
ми и правдоподобными будут тактические схватки 
и стратегические противостояния, а в конечном 
счете и то, как примет игру публика. 
Обо всем этом вы узнаете из следующих тихооке- 
анских репортажей, оставайтесь с нами. □ 
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ОІІЫѲЕОЫ І.ОРЮЗ Вениамин шехтман 

Пляски с клинками 



Неглижируй! — Заработал — поучись. — Дауэнмор и мародеры. — Акробатические 
этюды. — Крысиные хвосты и мухоморы. — Так честнее? 




В 1702 году русские войска осаждали Ноте- 
бург. Шведский гарнизон решил, что, по- 
ка дело не дошло до поедания крыс и де- 
нщиков, надлежит совершить отважную вылазку 
и расправиться с осаждающими разом и без за- 




Самый-самый восторг в Ошоеоы 
І_опоз — СХВАТКИ С ГРУППОЙ ПРО- 
ТИВНИКОВ. Ураган прыжков и пе- 
рекатов, МАГИЧЕСКИЕ РАЗРЯДЫ ВСЕХ 
ЦВЕТОВ РАДУГИ, ОСКАЛЕННЫЕ МОРДЫ 
И ЗАЗУБРЕННЫЕ КЛИНКИ. 



тей. Впрочем, совсем уж без затей не хотелось, 
и кто-то придумал хитрость. Хитрость была ти- 
пично северная, лишенная как южной замысло- 
ватости, так и восточной жес- 
токости. «В подвалах и кори- 
дорах замка — чертова гибель 
старых доспехов. Наденем их 
и всех напугаем! И пули отска- 
кивать будут, а мы — знай дву- 
ручными мечами да моргенш- 
тернами помахивай». Сказано 
— сделано. Вырядились, выбе- 



жали... и полегли. Все, без остатка. Не нанеся 
противнику сколько-нибудь заметного урона. 
Почему? Да потому что нордические предки 
нотебуржцев, в отличие от этих придумщиков, 
приучались таскать на себе железо с семи лет, 
когда мальчика отдавали с женской половины 
дома в мужскую. И не просто таскать, а бегать в 
нем, запрыгивать на лошадь без рук и даже пла- 
вать. В качестве отдыха предлагалось заучивать 
псалтырь и жития, что, легко понять, только 
интенсифицировало тренинг. 
В этом смысле Бип§еоп Ьогсіз (далее БЬ, чѵѵто. 
сіип§еоп1огсІ5§ате.сот) весьма реалистична. 
Будь ты хоть гномом «поперек себя шире» с 
кулачищами в полголовы, но видящим кольчу- 
гу впервые в жизни... Нет, пользоваться можно 
чем угодно, хоть с ног до головы в железо упа- 
куйся. Но если ты необучен в этом ходить 
(этим рубиться), несладко тебе придется. 
Хрупкая эльфийская магиня, в трусиках и ки- 
тайской соломенной шляпке, вооруженная па- 
лочкой-кривулькой, оказывается жизнеспособ- 
ней и эффективней в бою, нежели здоровила 
Ш§оі.п, покусившийся на не по статусу снаря- 
жение. А если дамочка еще и в акробатике на- 
таскана, то и вовсе летать ей подобно Сунь 
Укуну, круша гоблинов и прочую пакость, ко- 
торая выпадает из-под любого куста, норовя 
вгрызться или стукнуть. 
В этом, наверное, главная головная боль БЬ- 
игрока: открыты все пути, можно учиться все- 
му не дожидаясь Іеѵеі ир'а, а только заработав 
достаточно ХР на усовершенствование имею- 
щегося умения или обзаведение новым. И надо 
выбирать. Каким наукам отдаться? Транжирить 
опыт сразу или погодить, накопить на что-то 
более стоящее? Форменный экономический 
симулятор, запертый в одно человеческое (или 
похожее) тело. Исходные характеристики 
(«сила», «интеллект», бессмысленная «честь», 
которая здесь вместо обычной, но столь же 
бессмысленной «харизмы», и т.п.) можно раз- 
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вивать, платя все той же ХР-монетой. Вдруг пе- 
редумали, решив превратить вора в мага? — 
Никаких проблем. 

Чудеса становления личности происходят в ни- 
чем не примечательном фэнтези-мире. Если уж 
что и отличает его обитателей, так это реши- 
тельность в действиях и нежелание бросать на- 
чатое. Злоумыслил круг магов против мага вер- 
ховного (и светлого, в отличие от них) по име- 
ни Гэлдрин — и нет верховного, скушали. А на 
его союзника и друга лорда Дауэнмора пошел 
войной лорд Бэрроугрин. С войском мароде- 
ров, что ненадежно, но других под рукой не 
было. Дауэнмор хотел было последовать приме- 
ру Лота и прочих мужей древности и откупить- 
ся дочкой: бери, дескать, ее Бэрроугрин, к при- 
меру, в жены. Но в дочкины планы марьяж с 
боссом грабителей в погонах не входил — и 
только ее и видели. Бэрроугрин же слушать 
про все эти семейные неурядицы не стал, тем 
более мародеры уже сучили ножками... 
Типовая то есть ситуация: страна на пороге 
войны, главный заступник выведен из строя, 
но тут появляется неизвестный герой, весь в 
белом, поначалу, конечно, дохленький, но быс- 
тро набирающий кондицию. Протагонист. Ма- 
териализовавшись на лесной дорожке, он-мы 
встречает некую барышню, которая просит его 
передать письмо в город. И не откажешь — ид- 
ти больше некуда. Ну а как попадают в город, 
вы в курсе благодаря демо-версии с .ЕХЕ ЭѴБ 
# 5'05. Скажу только, что несколько обескура- 
живающими оказались извитые узкие мостки. 
Именно они убедили, что перед нами все-таки 
асііоп/КРС, то бишь легкоатлетический снаряд 
для пальцев и тренажер для вестибулярного 
аппарата. Не приветствую, более того, не люб- 
лю этого еще со времен «Руны». И это правиль- 
ная РС КРО (образцом которой я всегда считал 
и считать продолжаю Багк 5ип: изометрия, по- 
шаговые бои, управление с мышки)?.. Но как 
ТЕ5: Ба§§егГа11 приучила меня к ролевым от 
первого лица, так и примирила с этими 
вот... акробатическими этюдами. 
Во-первых, никчемной беготни и прыжков не 
так уж много, чтобы они затмили РПГ-составля- 
ющую. А во-вторых, уж очень все ловко и акку- 
ратно сделано! Фигурка протагониста послуш- 
на и предсказуема в движениях, а камера (в 
иных играх превращающая перемещение в му- 
ку мученическую) здесь нисколько не мешает и, 
руководимая мышкой, обычно показывает то, 
что хочется видеть. 

Плюс бои! Все эти ужимки и прыжки более чем 
оправдывают свое существование, когда сталки- 
ваешься с противником, на порядок тебя пре- 
восходящим по всем статьям, кроме подвиж- 
ности. Поединок едва выползшего из пеленок 
файтера с трехстворчато-двухэтажным троллем 



— верх удовольствия. Галопировать 
ся, бить в подкате и в прыжке и ни 
коем случае не подставляться 
под удар! Потому что два при- 
косновения его колотушки рав- 
ны смерти; к тому же после пер- 
вого удара встаешь далеко не 
сразу, валяешься до тех пор, по- 
ка мозги не улягутся обратно и 
не осядет пыль, которую он вы- 
бил из пола твоей тушкой. Ина- 
че говоря, вполне может хва- 
тить и одного удара... Двадцати- 



, увертывать- 
за что, ни в 



Сменить специализацию никогда 
не поздно. Надоело быть руба- 
кой — ПОДКАЧАЙ МОЗГИ, ПРИКУПИ 

заклинаний и чародействуй! Ко- 
нечно, ЧЕМ ДАЛЬШЕ продвинулся в 
профессии, тем сложнее решиться 
на перемены. но разве бывает 
иначе? Совмещать тоже можно... 




ми- 
нут- 
ный 
танец с 
троллем 
прино- 
сит не 
только 
ХР-очки, 
которых 
так много, 
что и брать 
неловко, но 
и реальную 
физическую 
усталость, 
дрожь и восторг. 
Позже, обнару- 
жив в городке 
прикованного 
тролля, ко- 
торого по- А 
казывали 
за деньги, 
я не удер- 
жался и 
осво- 
бо- 
дил 




сіипдеоп Іогсіз 



зверушку — чтобы еще раз поплясать с ней, 
только на этот раз не под землей, а на скудной 
городской травке. 

К слову, городок, в который так трудно попасть, 
далеко не из роскошных. Из тех, что географы 
называют «один хлебный, два винных». Только 
вместо уличной урлы тощенькие грабители в 




Давно не встречалось мне игры, 
в которой все цвета были бы так к 
месту и так гармонировали бы друг 
с другом. Нигде не пестрит, ничто 

НЕ СЛИВАЕТСЯ. МОДЕЛИ АККУРАТНЫЕ, 
ЧУТОЧКУ УТРИРОВАННЫЕ, НО ЛИШЬ 
ЧУТОЧКУ. 



платочках. И 
«милицанеры» 
ведут себя вполне 
реалистично: в серь- 
езные драки не ввязыва- 
ются, предпочитая от- 
стреливать летучих мы- 
шей. А раз так, вот вам широ- 
кий простор для помощи под- 
вергшимся гоп-стопу горожа- 
нам. Впрочем, они нелюбезны, 
только отдельные барышни 
снисходят до разговора со 
спасителем. Но нам разговоры 
разговаривать некогда, девуш- 
ки. Вперед, к новым приключе- 

У ниям, дайте только поболтать 

с нужными людьми да прику- 
пить снаряжения и магии! 
Которая в БЬ четырех видов, разнящихся гене- 
зисом и способом перезарядки, но вся хорошо 
знакомая, — файербол, он и у Д.В. Брэдли 
файербол. Интересно возиться с Кеіпег-маги- 
ей, этаким гибридом алхимии и вуду. Особен- 
но до тех пор, пока не знаешь рецептов и про- 
извольно смешиваешь зубы ехидны с совиным 
зевом, яйцами иволги и прочими остатками 
упокоенных тобой животин и растений. Иног- 
да даже что-то получается (причем всегда до- 



вольно гнусно действующее на организм ре- 
ципиента). Рунная магия, по словам разработ- 
чиков, чудо как хороша в многопользователь- 
ском, так как действует не только на спеллкас- 
тера, но и на его союзников. Увы, попробовать 
не довелось. 

В БЬ красиво. Иногда очень. Давно не встреча- 
лось мне игры, в которой все цвета были бы так 
к месту и так гармонировали бы друг с другом. 
Нигде не пестрит, ничто не сливается. Модели 
аккуратные, чуточку утрированные, но лишь чу- 
точку. Бедновато с разновидностями, и это 
странно — к чему такая экономия? Все №С из 
несущественных в пределах местности на одно 
лицо, вплоть до расцветки одежды. Зато почти 
безупречна архитектура: планировка помеще- 
ний, внешний вид зданий и подземелий непос- 
тижимым образом сумели обойтись без моего 
ворчания. Вот только то, что всяческие рвы, 
простенки и прочие не предназначенные для 
форсирования «в лоб» преграды оказываются 
неизбежно шире (хоть на самую капельку) дли- 
ны прыжка, по-моему, издевательство. Падаешь 
всякий раз, почти дотянувшись кончиками 
пальцев... 

Резюмируем? Пожалуй. Ни одного серьезного 
недостатка. Квесты скучноваты, но ведь экшен 
же; карта не включается? — боюсь это педали- 
ровать, подозреваю, что просто баг, который 
скоро исправят; музыка запоминается только 
нарочитым пафосом? — зато шумы хороши. 
Впрочем, вот: диалоги. Тут дали маху. Боль- 
шинство строится по принципу «ты задаешь те- 
му из одного слова, а №С выбалтывает все, что 
имеет об этом сказать». Это не диалог, а, изви- 
ните, допрос. 

И последнее. Размышляя о своей благорасполо- 
женности к БЬ, понял, что игра «виновна» еще 
и в том, что заставила думать о заэкранном. 
Помните, что говорилось выше о «правильной» 
РПГ (в понимании автора этих строк)? Так вот, 
тов. Брэдли пробудил следующие сомнения: а 
не честнее ли, не ближе ли к, условно говоря, 
реальности такой подход, какой мы видим в БЬ 
и ее соратниках? Ведь те персонажи, за кото- 
рых мы играем, как правило, думают именно 
телом, а значит, и нам правильнее вертеться и 
кувыркаться вместе с ними. Отстраненный 
взгляд «в три четверти», пошаговое планирова- 
ние, долгие раздумья перед каждым ходом — 
удел не воинов или боевых магов, вечно пот- 
ных, усталых, концентрирующихся на звуке ша- 
гов за поворотом и заботящихся о том, чтобы 
клинок вынимался легко, не звякал об устье но- 
жен и не застревал в них, а тех самых лордов и 
сверхмагов, стоящих на возвышении вдумчи- 
вых мужчин с благородной сединой, бедно 
анимированных, но богато украшенных мехом 
и цацками. Нет?.. □ 
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жанр Игра Тима Шефера 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/2К/ХР), Рі_аѵ5таюм 2 (скоро!), Хвох 
творческий руководитель Тим Шефер (Тім Знарер) 
■ 1 ^4 главный дизайнер Эрик Робсон (Евіс Повзоіч) I главный программист Дэвид Диксон (Оаѵю йіхом) 

арт-директор Скотт Кэмпбелл (Зсотт Самрвеі_і_) I сценарист Тим Шефер 

РАЗРАБОТКА РОІШІ-Е РшЕ РвООІІСТІОМЗ I ИЗДАНИЕ МаОЕЗСО 5аі.Е5 

дата релиза Май 2005 г. 

рекомендуемое железо Реічтііім 4 2000, 512 Мбайт ОЗУ, ОівестХ-видеокарта со 128 Мбайт ОЗУ, 4 Гбайт на жестком диске, 
ОБЯЗАТЕЛЕН аналоговый геймпад 



РЗѴСНОМАІІТЗ МАША АРИМАНОВА 




НАШ 
ВЫБОР 



Чувствуй 



Профессия: Шефер. — Королевство метафор. — О чем спят рыбы. — Человек в костюме 
человека. — Хогвартс-2. — ... 



Р 



8у<±опаи1:8 (^^^.рзуспопаШз.сот) — 
трехмерная аркада. От этого никуда не 
уйти — все-таки тут надо прыгать по 
платформам, стрелять по 
мишеням, лазать по кана- 




Про новую игру Шефера не го- 
ворят «ЛУЧШАЯ АРКАДА В МИРЕІ» 

или «лучший квест в мире!». Нет, 
только — «ЛУЧШАЯ ИГРА в мире!» 
Снова и снова. 



там, скользить по туннелям. Но 
вместе с тем эта игра нечто настолько боль- 
шее!.. Впрочем, называли же мы М1 ТпгоШе! и 
Сгіт РапсІап§о «настоящими квестами». 
Хотя какие это в сущности квесты?! ЭТО ИГ- 
РЫ ТИМА ШЕФЕРА, а Тимо- 
фея нашего жанр всегда вол- 
новал меньше всего. Главное 
— рассказать изумительную 
историю. Неважно, сказка ли 
это про байкера, турагента 
или маленького Распутина 
У (можно просто Раз), мальчи- 
ка, угодившего в удивитель- 
ный лагерь, где готовят исследователей пси- 
хики. У Шефера очень необычные (куда там 
Американу Макги!) взгляды на трехмерность 
и аркадность, но, что куда более важно, у не- 
го очень необычный взгляд на наш с вами 



бренный мир. И огромный, сумасшедший 
талант. 

Для описания человеческой психики изобре- 
тено немало метафор. Столько метафор даже 
при разработке графических интерфейсов не 
используется. «Эмоциональный багаж», напри- 
мер. «Липкие щупальца страха». «Внутренний 
цензор». РзуспопаШз — игра не про скучные 
детали психологии, не про мотивы и эмоции, 
память и установки, а как раз про метафоры 
психоанализа и психотерапии. Зачастую 
смешные. Зачастую неправильные. Зачастую 
неряшливые. 

Абсолютно все метафоры в «Психонавтах» по- 
няты буквально, с издевательской серьезнос- 
тью. И размашисто, с оттягом воплощены Ше- 
фером и его студией БоиЫе Ріпе (эд'эдж 
(ІоиЫеПпе.сот) в полигонах. Эмоциональный 
багаж — стонущие, причитающие и ревущие в 
голос (ибо — эмоциональные) сумочки, чемо- 
данчики, сундуки, баулы и шляпные картонки 
(ибо — багаж). Дабы вся эта кладь наконец-то 
заткнулась, надо принести каждому ридикю- 
лю и каждой барсетке правильную багажную 
бирочку. И все успокоятся. Ментальные проек- 
ции выглядят как... ну, как проекции. Из про- 
ектора. На стену. Плоды воображения висят в 
воздухе и заманчиво сверкают. Их надо соби- 
рать. Редко посещаемые уголки психики за- 
росли паутиной. Паутинки тоже надо соби- 
рать (пылесосом) и экологически перерабаты- 
вать на специальной аппаратуре. По сновиде- 
ниям лихо гарцуют сейфы на ножках — пой- 
маете такой и близко познакомитесь с чьими- 
то подавленными воспоминаниями. Воспоми- 
нания исполнены в виде серий страшненьких 
детских рисунков. 

Все это, конечно, дико смешно само по себе. А 
если еще учесть, что это может быть не прос- 
то сон и не просто подавленные воспомина- 
ния, а сон и подавленные воспоминания, ска- 
жем, сухопутной рыбы-удильщика... Да-да. Кто 
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сказал, что у рыбы-удилыцика нет эмоцио- 
нального багажа? 

И липкие щупальца страха покажутся во всей 
красе. Они высовываются из воды и хватают 
Раза за ноги — потому что Раз боится воды 
(по весьма интересным причинам, включаю- 
щим в себя цыганское проклятье и трудное 
детство, проведенное в цирковом вагончике). 
И внутренние цензоры подтянутся, в очках и с 
чугунными печатями. А в конце уровня может 
такое суперэго вылезти... 
Не забыты и мании. Величия: можно пооб- 
щаться с Наполеоном на боевом треножнике. 
Кстати, я всегда подозревала, что мания вели- 
чия выглядит как большой варгейм. Преследо- 
вания: идиллический пригород, свернувшийся 
в трубочку, фотоаппарат в каждом гидранте, 
соглядатай за каждым окном, черные машины 
с параболическими антеннами. Действующие 
лица: Дорожные Рабочие (очень старающиеся 
убедить каждого встречного в том, что они — 
Дорожные Рабочие), Садовники, Сантехники, 
Телефонные Мастера и Безутешные Вдовы. 
Сантехники трубят в вантузы, а Телефонные 
Мастера используют телефонные трубки как 
гантели... Появятся и Политические Убийцы, 
которые, по их собственным словам, «водятся 
на колокольнях, крышах и в книгохранили- 
щах». Они задумчиво заглядывают в стволы 
винтовок. И кто это спит глубоко под городом 
в секретном бункере, в окружении легкого ту- 
мана и бутылок с молоком, под охраной взво- 
да свирепых герлскаутов? 
В одном сне Раз станет гигантским монстром 
Гогалором (он даже начнет скалить зубки и 
характерно прижимать к груди ручки) и учи- 
нит масштабное безобразие («О нет! Гогалор 
направляется к сиротскому приюту! О нет! Го- 
галор прошел мимо сиротского приюта! О 
нет! Гогалор возвращается к сиротскому при- 
юту! О нет! Это не сиротский приют! О нет! 
Это сиротский приют для собачек!»), а в конце 
подерется с другим гигантским монстром, яв- 
ным человеком в костюме. 
Костюмированный персонаж будет честно 
объявлять каждый свой кунфу-прием. «Удар 
Головой, Которого Трудно Избежать! Чрезмер- 
но Затянутая Комбинация!» 
В другом кошмаре увидит историю чьего-то 
мрачноватого детства, воплощенную в виде 
пьесы в двух наборах декораций (причем 
можно запустить как комедийный, так и тра- 
гедийный вариант представления), и сцепится 
с театральным критиком. Очень, знаете ли, 
трудно сражаться с боссом, который коммен- 
тирует каждое твое движение в самых нелест- 
ных профессиональных выражениях. 
Одержимость Шефера Мексикой нашла вопло- 
щение в самом странном, сюрреалистичном и 



красивом уровне (видении?) «Психонавтов» — 
этапе из черного бархата и игральных карт, 
притче о матадоре, быке, прекрасной даме и 
команде мексиканских рестлеров. Это, строго 
говоря, уже не Фрейд, уже не тематический 
уровень на тему того или ино- 
го психического расстройства, 
не совсем метафора... Но Тим 
Шефер, как мы уже могли убе- 
диться в его предыдущих иг- 
рах, задает правила только для 
того, чтобы эффектно, с блес- 
ком и грохотом их нарушить. 
И вот уже реальность «Психо- 

натов» становится более стран- V 

ной, чем сновидения. Собс- 
твенно говоря, она с самого начала была 
очень странной и зыбкой реальностью... Прос- 
то, ослепленные ночными кошмарами сухо- 
путных рыб, мы на это не обращали внима- 
ния. Лагерь психонавтов живет насыщенной 
дневной жизнью и еще более насыщенной — 
ночной. Помните Веуопсі Ооосі & Еѵіі, в 
котором шевелился буквально каж- 
дый полигон, где все жило? По 
сравнению с Рзуспопаиіз мир 
ВС&Е — кладбище. В «Психонав- 
тах» есть белочки и кузнечики. 
Совсем как настоящие. И птички, 
рыбки, лапочки всякие. Стреко- 
чут, щебечут, ползают, перелета- 
ют с места на место... Ночью на 



Единодушие критики вас не 
убеждает? Тогда последний 
аргумент: игры Шефера настоль- 
ко ХОРОШО СДЕЛАНЫ, ЧТО ИХ НЕ 

только хвалят, но и покупают. 
Редкое качество для единодушно 
восхваляемых игр. 




охоту выходят медведи и кугуары. Медведи, 
жертвы пси-мутаций, оглушают жертву теле- 
патическим кулаком, и кугуары, неслышно 
подкравшись сзади, поджаривают беднягу пи- 
рокинезом. На территории лагеря множество 
секретов, тайных ходов, подземная система 
коммуникаций, залежи сокровищ, которые 
надо отыскать, используя хитрый приборчик- 
искатель, карточки... 
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Карточки — очень полезная вещь. Собрав оп- 
ределенное количество, можно отправиться в 
подземное убежище агента Форда Краллера 
(да, взрослые психонавты называют друг дру- 
га скучно и просто — агентами) и, используя 
установленное там оборудование и купленные 
в магазинчике (у клона агента Краллера) за- 
пчасти, конвертировать карточки в скаутский 
маркер. За скаутские маркеры (и за кое-что 
еще) повышают рейтинг. С повышением рей- 
тинга растут паранормальные способности 
Раза. К слову, новые способности очень эф- 
фектно отображаются в виде нашивок на рюк- 
зачке нашего скаута. Система нашивок и рей- 
тингов, конечно, позаимствована из реального 
института бойскаутов. Но тем смешнее! 




том сталкиваются с фрагментами фильмов, 
книг, пьес и телевизионных шоу, отскакивают, 
налетают то на черный, то на розовый юмор и 
на что-нибудь глубоко личное, вымученное 
(полюбуйтесь, скажем, на то, какая здесь тон- 
кая, неочевидная и ненавязчивая, но вместе с 
тем честная линия взаимоотношений Раза с 
Распутиным-старшим) и разлетаются оскол- 
ками абсурда (мозг, оказывается, можно вы- 
чихнуть, и он после этого бу- 
дет ползать и издавать жалоб- 
ные звуки). Мы отвыкли от 
такого качества письма, таких 
диалогов, такой музыки, та- 
ких характеров... 
Больше всего в каждом аспек- 
те «Психонатов» потрясает 
эмоциональная правдивость, 
особенно неожиданная для 
платформера. Нам не дают за- 
дачку «злые силы украли у Раза подружку»... 
Нет, вместе с Разом мы попадаем в лагерь — 
без всякого представления о том, что нас 



Главное оружие «Психонавтов» 
— естественность во всем. даже 
обучающий режим тут выглядит 
как динамичный боевик (причем 
военный!), а вводная лекция зву- 
чит КАК ЗАХВАТЫВАЮЩИЙ, СМЕШНОЙ 
И НЕПРИНУЖДЕННЫЙ ДИАЛОГ. 
V У 



ждет. Встречаем милую, но вредную девочку 
Лили. Кое-как налаживаем с ней отношения 
(хотя Лили не особенно и возражает. Вы как- 
нибудь воспользуйтесь Ясновидением и пос- 
мотрите, КАК она представляет себе зеленог- 
лазого Раза!), договариваемся о встрече позд- 
ним вечером на берегу озера, и... Но тут Лили 
похищает гигантская рыба-удилыцик. 
Любая другая аркада уместила бы всю эту исто- 
рию в двухминутный ролик перед стартовой 
чертой, а то и в пару строчек текста (тоже пе- 
ред). Шефер работает очень тонко, он использу- 
ет свое мастерство, чтобы подспудно, невзначай 
добиться от игрока нужных реакций. Чтобы не- 
нависть и любовь, смех и горечь возникали 
практически спонтанно, едва ли не на пустом 
месте. Такие эмоции — самые сильные. Они 
проходят, но не забываются. Вы можете не пом- 
нить, о чем шла речь в Огіт Рапс1ап§о, но вы ни- 
когда не забудете, что чувствовали, когда Манни 
Калавера лежал и смотрел в звездное небо. 
То же самое и с «Психонавтами». Через год, че- 
рез два вы не вспомните ни уровней, ни сюже- 
та, у вас останется одно-другое воспоминание 
об особенно удачном моменте геймплея — 
воспоминание, похожее на черно-белый сни- 
мок, — и привязанный к нему сильнейший 
эмоциональный фон. Дело не в том, что игры 
Шефера очень хорошо сделаны. Дело не в том, 
что в них дико приятно играть. Дело в том, 
что в эру, когда всем очень хочется восприни- 
мать КИ как невинные развлечения, как ис- 
точники удовольствия в чистом виде, позитив 
без мыслей и идей (потому что не бывает не- 
винных мыслей и не несущих последствий 
идей), даже без намека на неприятные темы, 
Тим Шефер и его команда отважно заставля- 
ют игроков ДУМАТЬ и ЧУВСТВОВАТЬ. Двухты- 
сячные — время глобального Эквилибриума в 
нашей индустрии. Мысли, эмоции приводят к 
реакциям игроков, реакции — к осложнениям, 
осложнения — к головной боли издателей. По- 
литкорректность — это эмоциональная и ин- 
теллектуальная выхолощенность. Люди со- 
гласны покупать книгу или фильм, которые 
заставят их плакать, но все еще не согласны 
покупать такую игру. 

История КИ только начинается. В один пре- 
красный день никто не посмеет усомниться в 
том, что компьютерные игры это искусство, 
хирургия души, что они имеют право на под- 
текст и право на неклассифицируемость, пра- 
во на мысль, чувство и чувственность (кто 
возьмется провести точную границу?)... И тог- 
да вспомнят, что был такой Тим Шефер, и он 
был первопроходцем, делал удивительные иг- 
ры независимо от жанра, технологий и плат- 
формы и мог выдавить слезу даже из черного 
камня ХЬох. □ 



76 



датѳ.ѳхѳ #07 июль 2005 



Разборы 



плуІЫс Ыасіез | рагасіохіоп ѵ1.1 




жанр Файтинг в альтернативной истории 
платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 
продюсер Эрик Петерсен (Ерю Ретевзем) 

программист Мигель Анхель Пинеда Ньето (Мюцеь Амсеі. Ршера ІМіето) 
художник Луис Гильермо Пинеда Ньето (і_шэ Сілі_і-Енмо Ршера ІМіето) 

РАЗРАБОТКА ѴЕРМІШОМ ЕМТЕРТАШМЕМТ I ИЗДАНИЕ СаВТЕІ. СаМЕЗ 

дата релиза Май 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтшм III 1200, 256 Мбайт ОЗУ, видеокарта 
с 64 Мбайт ОЗУ, 200 Мбайт на жестком диске, рекомендуется геймпад 



жанр Антидепрессант 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР) 

дизайн, программирование, графика Александр Самарин 

программирование Сергей Антонов 

звук Никита Жаренко I графика Евгений Дацук 

РАЗРАБОТКА И ИЗДАНИЕ ѴЗВСАМЕЗ 
ДАТА РЕЛИЗА 1 2 МАЯ 2005 Г. 

рекомендуемое железо Рем-шм II 400, 128 Мбайт ОЗУ, 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ и выше 



МУТНІС ВІ.А0Е8 
РАРАООХІОЫ ѵ1.1 




НАШ 
ВЫБОР 



АЛЕКСАНДР КАНЫГИН 



Белка и Стрелки 



Коса цивилизации. — Они наблюдают. — В бой. — Реанимация. — Небо как кофе. — АН 
іЪе Кіщ5 Пог$е$. — Вапсіщ іп Неаѵеп. — Пропавший без вести. — Понимающее сердце. 
— Русский рок! 



Небезызвестный Сэнди Петерсен, 
приложивший руку к играм с ТАКИМИ 

ДО БОЛИ ЗНАКОМЫМИ НАЗВАНИЯМИ, 

как ЭООМ, ЭООМ II и СЮаке, 
приходится братом Эрику Петерсе- 
ну, занимающемуся продюсирова- 
нием Мѵтніс Вьаэез. А ВДРУГ И У 
этой игры каждая новая часть 
будет Гагариным? 



Иногда ловишь себя на мысли, что МуіЫс 
В1ас1е8 (одним движением отсекаем про- 
писные от строчных до лаконичного МВ) 
достойна хорошей трепки. А собирательный папа 
Карло — олимпийцы ѴегтіШоп (\ѵ^ѵ.ѵегті1- 

Ноп§ате8.сот) и Сагіеі Оатез 
(^тесаП;е1§ате8.сот) — тем 
более. Это наших-то цифровых 
мощностях, на тучночастотных 
черноземах, на Ьі-епсі-грядках 
вырастить продукт по ТВ-лека- 
лам! Хорошая, увесистая оплеу- 
ха, ей-ей, не помешает. А пока- 
жется мало — добавим левый 
боковой и чуть-чуть ногой в 
прыжке. После чего подключим 
комбо-связку с пылающей саб- 
лей и запустим вдогонку пару 
магических спецэффектов. Глядишь, и победа 
у нас в кармане; да и сиквел, буде ему при- 
спичит, крепко подумает о высоких техно- 
логиях и 30. 
Всё так. Не трать драгоценное время, о созна- 
тельный РС-адепт, на забытый богами агонизиру- 




ющий жанр! Далек он от родной платформы, дик, 
примитивен, пресен. Разве ты будешь по доброй 
воле часами мозолить пальцы, оттачивая двух- 
значные комбо? Да ни за что. Зачем тебе смотреть 
на пару полигональных моделей, пляшущих рум- 
бу на крохотной локации, когда в любой совре- 
менной КТ5 тысячи воинов готовы сыграть под 
нашими знаменами в настоящую войну? Стоит ли 
тебе прикасаться к похожему на окоченелый труп 
морского чудовища гейм, тьфу-тьфу, паду, если на 
столе обитает такая родная Спеггу теплая и глад- 
кая? Переверни же эту продажную, пустую стра- 
ницу, читатель, и забудь. 

Избито, минорно, но факт: божинька, отвечающий 
за игродраки, наш перрон не любит. Конечно, 
бледные, немощные ренегаты случались. Но их 
субтильные торсы не могли удержать и боксерских 
трусов, не говоря уже о поясах настоящих чемпио- 
нов. Истинные бойцы, бронзовозагорелые сложно- 
татуированные сериалы (кланы, почти якудза) 
предпочитали консольные угодья, лишь изредка 
попадая на наш стол в виде обезображенных, про- 
стите, портов не первой свежести. Но вдруг... 
Ох уж эти инди. Иногда на них нисходит. Пом- 
ните январский .ЕХЕ-выпуск, где г-н Ахвердян 
опубликовал венок сонетов в честь СІ8П и 
Вгеак(2иезі:? Почти тот же случай. Не файтинг — 
мечта. Сеттинг — античные мифы, графика — 
сочащаяся разнотравным медом картинка, пер- 
сонажи — дюжина многообещающих героев с 
еще более обнадеживающим оружием в руках, 
спецэффекты — сплошь божественные кары, 
вроде дождя из стрел или цунами. Неужели Оно? 
Ну, не совсем. Врожденная левая резьба и тоще- 
бюджетность тут везде. Да что там, игра живет 
осознанием собственного любительства! Так, бы- 
вало, выглядело Ледовое побоище на сцене школь- 
ного актового зала, когда тевтонские рыцари из 
5-го «Б», поправляя картонные шлемы, валко сту- 
пали на желтоватую простыню, символизирую- 
щую тонкий озерный лед, под одобрительный гул 
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рати Саши Невского, зябко кутавшегося в мамину 
дубленку у задрапированного стула — Вороньего 
камня. Если бы дизайнеры нашли в себе силы чуть 
детальнее, чуть кропотливее проработать задники, 
разделить планы, поставить перед движущейся ка- 
мерой сложный резной антиквариат, МВ воспри- 
нималась бы на порядок породистее, что ли. Снос- 
но смотрится лишь Акрополь — он прекрасен в 
лучах заходящего солнца, играет золотым и розо- 
вым, полон тайн, величествен и мрачен во время 
непогоды. Но детали, детали... В кадр так и просит- 
ся парочка скульптур или хотя бы художествен- 
ный беспорядок из рухнувших колонн и усеянно- 
го осколками пола. Все лучше, чем безупречно 
прямые углы в товарных количествах. 
Сделаем, кстати, зарубку на ближайшем античном 
столпе: интерактивность игровой камеры очень 
условна, и движку нет нужды отображать громад- 
ную локацию. Чем тогда объясняется такой стыд, 
как Аркадия, обитель кареглазого циклопа Поли- 
фема, спрайтовые деревья и плоская земля, срыва- 
ющаяся вдруг режущим глаз углом к бурной текс- 
туре реки? «Ні§п уаШу тосіеЬ, Ьаск§юипсІ8 апсі 
зресіаі енесіз», — судорожным движением подбо- 
родка указывают разработчики на пресс-релиз — 
и опускают глаза. Но прицепиться все равно очень 
хочется: милые, что же встало между могучей 
ѴегтіШоп и возможностью сделать бэкграунды 
интерактивными? а еще, почему при неплохой, 
вообще говоря, анимации персонажи вдруг коче- 
неют по окончании раунда? а еще... Ладно, ладно, 
не отвечайте. Дебют, все дела, понимаем, прощаем. 
Нас больше тревожит мякоть этого диковинного 
фрукта — собственно РС-файтинг. 
Он честно трехмерный? Неужели можно ходить 
по локации? В игре есть вторые этажи, а также 
кишащий голодными минотаврами подвал-лаби- 
ринт? А возможность выбить у недоброжелателя 
оружие реализована? И вообще, оно, оружие, ис- 
пользуется? Существует ли набор клавиш для 
стремительного движения акати-дати, подло 
подрезающего противнику подколенные сухо- 
жилия и открывающего дивный простор для 
глумления над поверженной, но все еще трепе- 
щущей жертвой? Наконец, главное: над игрой 
работали «ботаники»-программисты или алчу- 
щие мясокровищи ПэЖэ-монстры, подарили ли 
они нам (и себе, конечно) возможность эффект- 
но завершать поединки — да-да, декапитация, 
членовредительство еіс? 
Если вы не поленились ознакомиться с демо- 
версией, нацарапанной на июньском .ЕХЕ-вини- 
ле, то уже знаете ответы. Остальных просим за- 
нимать места — мы распахиваем занавес. 
МВ, несмотря на свою вопиющую ЗО-самостоя- 
тельность, боится уходить далеко от окаменевших 
Зііееі; Еі§пі;ег, Могіаі КотЬаі; или КШег Ішііпа 
(учебники современной истории подробно пове- 
дают всем желающим об этих древних идолах). 



Весь бой дерущиеся проводят на одной линии, по 
кинуть которую нельзя по определению. В их ар- 
сенале три основных удара, парочка спешелов 
(арго, извините!) и возможность 
вмешательства бога-покровителя. 
Покрытые затейливой резьбой 
клинки — кристально чистой во- 
ды профанация, и юркая Ипполи- 
та, попав под горячую руку хит- 
роумного Одиссея, вооруженного 
исполинской секирой, останется 
возмутительно дееспособной до 
тех пор, пока деревянное окоче- 
нение конца раунда не охватит 

амазонку. Баланс персонажей до- V 

стигается за счет двух весовых ка- 
тегорий — мухачи и тяжеловесы. Первые наносят 
удары молниеносно, легко отколупывая лак на бо- 
евых кирасах; вторые долго замахиваются и мед- 
ленно бьют, нанося колоссальные повреждения. 
Подобный концепт ни в коем случае нельзя на- 
звать недостатком — ѴегтіШоп качественно реа- 
лизовала созданное задолго до нее. Простые, но 
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После каждого прохождения 
Мутніс Ві_аоез на достойном 

УРОВНЕ СЛОЖНОСТИ ВЫДАЮТ КУСОЧЕК 

истории о склоке Ареса, Зевса и 
Ко. Извини, Ѵермішоы, несмотря 

НА ИНТРИГУ, ОСИЛИТЬ ИГРУ ДВЕНАД- 
ЦАТЬ РАЗ СМОЖЕТ НЕ КАЖДЫЙ. ХОТЯ 
ФИНАЛЫ ПОРОЙ СЛУЧАЮТСЯ ВЕСЬМА 
НЕОЖИДАННЫЕ. 




верные наработки. Напомним, что излишнее за- 
игрывание с трехмерностью и колю- 
ще-режущим инвентарем пустило по 
миру легендарный сериал Могіаі 
КотЬаі, а секретом правильного 
фехтования овладел, кажется, 
лишь 5ои1 СаІіЬиг. Зато нас избави- 
ли от копания в полусотне ряженых 
клонов (впрочем, игра в куклы, столь сладкая для 
юных, увы, с нами): все двенадцать МВ-бойцов 
здорово разнятся в управлении и тактике боя, и 
уже сейчас можно выбирать себе любимчика, вес- 
ти его к победе, а на сладкое посмотреть авто- 
рские изображения выбранного чемпиона, 
отдав за эксклюзивные картинки обретен- 
ные очки. На них же разрешается приобрес- 
ти дополнительных персонажей и чуть раз- 
нообразить повторное прохождение, взяв на 
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себя руководство Аресом или, к примеру, Гидрой. 
По всем признакам МВ — прототип. Собака-космо- 
навт, которая неминуемо сгинет во время перебора 
нужных элементов наобум. Умрет, быть может, из- 
за неправильно рассчитанного времени пребыва- 
ния на орбите, будет раздавлена перегрузками или 
сублимируется при излишне огненном старте. 
Знать о ней будут единицы, зато после миллионы 
смогут попробовать на зуб дьявольски точно выве- 
ренный баланс бездушных полигонов, неожидан- 
ный сеттинг и чарующую простоту. Смогут ли? До- 
тянут до сиквела? В критические моменты, когда 
неистовая Атланта щедро описывает лезвием пыла- 
ющую восьмерку, а окровавленный Персей пере- 
прыгивает зарвавшуюся девицу, чтобы начать удач- 
ную атаку, хочется в это верить. Очень. 




«ІТ'5 ТНЕ (ЗАМЕ УОШ ВРАІЫ ѴѴОІЛЛЭ 
ѴѴАЫТ УОЫ ТО РІ_АѴ», — ЖАЛУЕТСЯ 

журнал РС 20ЫЕ. Специалисты 
свидетельствуют: в таких случаях 
помогает только интенсивная 

ТЕРАПИЯ. 



ногодневная Рага- 
сіохіоп-терапия, 

прерываемая лишь 
кофейной релаксацией да не- 
рвным карандашным постукиванием по крыш- 
ке стола, помогает восприятию игры как неко- 
его заоблачного размаха действа. Рождение и 
гибель небесных светил, быть может, будет до- 
стойным сравнением, благо по воле Ѵ5В§ате8 
(\ѵ^ѵ.ѵ8Ь§ате8.сот) партии вершатся на фоне 
звездных пейзажей. Не возбраняется, впрочем, 
двигая фишки, иметь в голове образ конных 
отрядов, деревянных резных фигур на бархат- 
ной подошве, скрежещущих 
неповоротливых галеонов 
или веерной смерти боль- 
шинства подмосковных элект- 
ростанций. 

Рагасіохіоп в этом смысле бес- 
хребетная и податливая игруш- 
ка, являющая мускулистые объ- 
У ятия много позже, когда абсти- 
нентный синдром можно давить 
лишь периодическим повышением дозировки ша- 
рикосложения, а сам образ головоломки прочно 



обосновался внутри черепной коробки. На улице, 
в лужах на асфальте, в мутных стеклах вагонов 
метро, на дне чайной чашки, на внутренней сто- 
роне века вечером и среди узоров на обоях поут- 
ру инфицированный Рагасіохіоп индивидуум 
смотрит диафильмы из жизни цветных кругля- 
шей. Пока он движется на автомате в многоликой 
толпе, мозг бьется над давно уже поставленной 
задачей следующего плана. Тело, помещенное 
меж двух ему подобных, начинает испытывать 
дискомфорт и страдать от тесноты. Это неминуе- 
мо выливается в скромных размеров бадабум, 
геометрично расшвыривающий в стороны всё и 
вся: шары всевозможных окрасов, разной масти 
самоцветы, адские машинки мадам Перовской и 
те самые «парадоксионы»... В такие моменты важ- 
но держаться, не уйти в омут игры целиком, не 
услышать нравоучительного хрипловатого «цапу 
крути» где-то в затылочной части. Но как же, черт 
возьми, направленной волной разрушений очис- 
тить все поле в шестом звездном скоплении га- 
лактики Осііоп?! 

При первом ни к чему не обязывающем рандеву 
с Рагасіохіоп (вы, кстати, могли заметить игру на 
июньском .ЕХЕ-диске) легко можно «соскочить» 
и никогда больше не возвращаться к головолом- 
ному жонглированию здешними сферами, чат- 
лами и цаками. Не разобрались, не поняли, пос- 
читали скучищей — отлично, вы свободный че- 
ловек. Несчастного (счастливчика?), умудривше- 
гося провести с игрой более десяти минут, не 
требуется даже подсекать. Эта асіѵапсесі 1о§іс 
§ате делает все сама: деловито оттягивает добы- 
че губу, с профессиональным интересом загля- 
дывает в рот, выбирает крючок и надежно кре- 
пит его. Зеленый в конец линии, два синих для 
симметрии, серебряный начнет взрыв-цепочку. 
Судорожное глотательное движение, и леска 
уходит куда-то глубоко-глубоко вместе со свин- 
цовым грузилом и поплавком. 
Простенькие начальные секвенции уступают мес- 
то бессистемному (как же) нагромождению фи- 
гур. Где тут начало? Где конец? Куда ставить, ува- 
жаемая? Игра нехотя указывает на красный шар и 
советует сначала подвинуть его — «для удобства». 
Но куда?! Для чьего удобства?!. Виктория на по- 
добном поле вызывает вибрацию душевных 
струн, хочется влезть на одиноко стоящий круп- 
ный валун, раздуть горловой мешок и издать 
мощный бархатистый рев. А потом рысцой к иг- 
ре, покорять следующий этап, еще более нелепый 
и враждебный. Тыкать, вонзать, лепить шары в 
проклятущую серую площадку, пытаясь интуитив- 
но найти нужное им место, успокоить раз и на- 
всегда эту горсть побрякушек, которая выжала из 
нас столько соков, и скатиться к почти физичес- 
кому сладостному изнеможению, когда одно- 
единственное движение запустит стройную и 
прекрасную вспышку, знаменующую успех... □ 
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РАВКАІМ II АШОТ АХВЕРДЯН 

Хихи-мамонт 




«Хочу жить в Советском Союзе!» — Тыквы в космосе. — Особенности хранения тыкв в 
закрытых помещениях. — Тыквы на свежем воздухе. — Повесть о том, как поссорились 
стиральная машина с посудомоечной. — Экономика дефицита в отсутствие офшоров. 
— Меняю злодея на главгероя. — Концовка в начале. 



отите все сразу? С самого старта Рагкап II 
(чтожрагкап.ш/р2) берет вас под ручку и 
.устраивает экскурсию по Млечному Пути, 




Обратите внимание, в данном 
жанре помимо р2 имеется только 
одна игра — сериал м-ра смарта. 
и такое соседство уже само по 
себе должно настораживать. 



угадывая ваши желания по выражению глаз, рас- 
катывая впереди ковровую дорожку, осторожно 
и постепенно вводя в суть дела... Слева, обратите 
внимание, свернулся клубком 
интерфейс торговли. Не вол- 
нуйтесь, он хоть и угрюм на 
вид, но покладист, ест с ладони 
и еще ни разу никого не укусил. 
Справа, в ангаре — осторожно, 
ступенька! — ждут ваших ко- 

У манд боевые роботы. В верхнем 

ящике комода, извольте-ка, бор- 
товой журнал. Места занимает немного, ухода не 
требует: сам обновляется, сам стирает с себя 
пыль. А прямо перед вами — сверху, снизу, сбоку 
и сзади — галактика, вся до последней ниточки в 
вашем распоряжении. Желаете что-нибудь? 



Когда после краткого ознакомления с азами 
интерфейса бросаешься в пучину игры, захлес- 
тывают волны эйфории. Чудеса встречают нас 
на каждом шагу: первый выход за борт на по- 
верхность неизвестной планеты, красный пе- 
сок под ногами, колышущаяся растительность 
удивительных форм и расцветок, странные 
призрачные существа, летающие под облаками, 
загадочные сооружения не то механического, 
не то органического происхождения. А посре- 
ди всего этого великолепия обнаруживаются 
признаки присутствия цивилизации: неспешно 
передвигающиеся патрульные роботы и огром- 
ные здания, в каждое из которых можно войти. 
Если же обернуться назад, то где-то в вышине 
сквозь легкую дымку проступает силуэт наше- 
го корабля, величественный остров спокойс- 
твия посреди инопланетной мистики. И к этой 
глыбе хайтека испытываешь странную душев- 
ную теплоту, это не просто груда железа, это 
НАШ корабль, мы уже успели изучить все его 
светящиеся коридоры, огромное вулканичес- 
кое жерло реактора в корме, забитые грузом 
трюмы, утопающие в цветном полумраке под- 
собные помещения, капитанский мостик, на 
котором в наше отсутствие хозяйничают бор- 
товые дроиды. 

И потом, когда наблюдаешь с орбиты за тем, 
как вращается другая планета, когда высажи- 
ваешься на ней, когда воюешь с вражескими 
дроидами в коридорах корабля противника, 
столь непохожего на наш, когда делаешь пер- 
вые апгрейды, бродишь по руинам странных 
сооружений, которые так странно блестят на 
солнце, выполняешь первые задания, ведешь 
космические бои с пиратами на фоне галак- 
тик удивительных расцветок, эйфория только 
возрастает. 

И если на исходе первого вечера на ваш стол 
высадятся маленькие зеленые человечки и ан- 
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Да нет же, боссы не должны 
убиваться с первого раза! Какая 

РАДОСТЬ ОТ ПЕРЕПРЫГИВАНИЯ ПЛАН- 
КИ, ЛЕЖАЩЕЙ НА ПОЛУ? 



нигилируют диски с игрой, то 
от «Паркана-2» (все-таки Р2) 
останутся едва ли не волшеб- 
ные воспоминания. Удивитель- 
ная игра, где космос — обитель 
чудес, а не просто много-много 
пустого пространства. 
Но если до полуночи вы не из- 
волили расстаться с каретой, 
то дальше иметь дело придется 
с тыквой. Чудес, к сожалению, 
не бывает, и когда несколько 
совершенно разных игр живут 
в стенах одной, геймплей при- 
ходится размазывать очень- 
очень тонким слоем, сквозь ко- 
торый постоянно просвечивает 
тыквенная кожура. 
Начнем с космосимулятора, ко- 
торый является связующим 
звеном между всеми остальны- 
ми режимами игры, а потому 
его можно, пожалуй, назвать 
основным. Хотя местные ко- 
рабли и именуется крейсерами, 
по сути мы наблюдаем бой кос- 
моистребителей. Быстро лета- 
ют, стреляют только прямо по 
курсу, помимо лазеров имеют- 
ся столь же непременные само- 
наводящиеся торпеды (и даже 
НУРСы). Почти все соответс- 
твует годами выработанному 
канону: система распределения 
энергии между силовыми щи- 
тами, двигателями, сенсорами 
и оружием, повреждения отде- 
льных систем влияют на пове- 
дение корабля, и т.п. 
Однако эта часть игры напрочь 
перечеркивается некоторыми 
странными решениями, в пер- 
вую очередь поведением лета- 
тельных объектов. Хотя физика 
здесь вовсе не ньютоновская, а 
обычная космосимуляторная (выключил дви- 
гатель и сразу остановился), местные посуди- 
ны почему-то наделены просто звериной ма- 
невренностью, которая к тому 
же не зависит (по крайней ме- 
ре не настолько, чтобы это 
было заметно) от скорости. 
То есть даже висящий в одной 
точке корабль способен раз- 
вернуться на 360 едва ли не 
за секунду. Из-за этого клас- 
сическая карусель (а оружие, стреляющее 
лишь прямо по курсу, вынуждает вести бой 
именно так) превращается в броуновское дви- 



жение на крохотном пятачке пространства. 
Интерес весьма сомнительный, ибо тактичес- 
кая ситуация неизменна — хаотическое мета- 
ние всех присутствующих. 
Чтобы хоть как-то облегчить игроцкое сущес- 
твование, участие в бою сделано факультатив- 
ным. Хотите — можете лично поливать непри- 
ятеля изо всех стволов. Ну его? Тогда выпус- 
кайте из ангара боевых дронов, которые все 
сделают за вас. Особенность вражеского АІ за- 
ключается в том, что во всей вселенной он ви- 
дит только вашу посудину и все вражеские ко- 
рабли нацелены лишь на ваше уничтожение. 
Поэтому, пока бедняги пытаются попасть в 
главного героя (а активно маневрирующий 
корабль практически неуязвим, ведь ракеты 
не умеют разворачиваться на крохотном пя- 
тачке), ваши дроны один за другим уничтожа- 
ют корабли неприятеля. И эта тактика подсад- 
ной утки позволяет вам с минимальными уси- 
лиями выиграть любой (!) космический бой. 
Другая военная составляющая, шутер в закры- 
тых помещениях, тоже умудряется пасть жерт- 
вой собственного дисбаланса. И игрок, и вра- 
ги передвигаются мучительно медленно, и от- 
того из шутера вымывается всяческая динами- 
ка: противоборствующие стороны встречают- 
ся и жмут на курки, паля друг в друга изо всех 
подручных средств, пока кто-нибудь не упа- 
дет. Очевидно, в таком случае схваток с не- 
сколькими противниками приходится избе- 
гать, поэтому мы занимаем какое-нибудь мес- 
то, где их можно перехватывать по одному. 
Как правило, это дверной проем, к тому же у 
нас имеется датчик, сообщающий направле- 
ние и расстояние до любого врага в помеще- 
нии, а значит — никакого саспенса быть не 
может. Мы заранее знаем, что сейчас вон тот 
дроид пройдет еще пять метров к двери, она 
откроется, в этот момент мы оба произведем 
по залпу, он упадет, а его ракету примет наш 
силовой щит, который потом подзарядится до 
прежнего уровня. Следующий! 
Чаще всего схватки на открытом воздухе 
представляют собой не то обрезанную КТ5, не 
то ободранный тактический шутер. Максимум 
участников — по шесть с каждой стороны. По- 
допечным можно указывать цель, хотя этого 
зачастую не требуется. Обычно нам достаточ- 
но лишь следить за тем, чтобы раненые дроны 
телепортировались в трюм корабля, где они 
автоматически ремонтируются за секунду- 
другую, после чего снова вступают в бой. И 
опять странное узаконенное читерство, враги 
ведь так не поступают. 

Полтысячи планет падают жертвой тотальной 
унификации. На самом деле их семь-восемь 
разных видов, поэтому вскоре следующая пла- 
нета оказывается точной копией одной из ви- 
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денных ранее. Всеобщая стандартизация вооб- 
ще пленных не берет: космопорты на каждой 
планете одинаковые, как снаружи, так и внут- 
ри. Как увлекательно: полтысячи типовых кос- 
мопортов, шахт и заводов! Итого: «зачищать» 
первую очень интересно, вторую — не очень, о 
третьей даже думать не хочется... 
По той же причине зачахла ролевая Р2-часть. 
Да, есть шесть кланов дроидов, и мы вольны 
дружить с ними или воевать, вот только кланы 
эти обладают не большей индивидуальностью, 
чем тостер или пылесос. Они дают однотип- 
ные задания, одинаково торгуют и больше ни- 
чем себя не проявляют. Чтобы поссориться с 
пылесосом, надо очень этого захотеть. 
Путь торговой карьеры тоже оказывается весь- 
ма краток. В Р2 вообще редко испытываешь не- 
достаток в финансах, а стоит захватить одну- 
две планеты (источник постоянного дохода и 
некоторого количества случайно производи- 
мых малополезных предметов) — и деньги 
льются рекой. Но на них нечего покупать! Все- 
ленский ассортимент весьма ограничен: шесть 
силовых щитов, шесть двигателей, шесть ко- 
раблей... Цифра не случайна: здесь каждому 
клану соответствует свой уровень развития 
техники, где слабейшая у Хаммеров, а самая-са- 
мая у Астронов. Дроиды не балуют себя разно- 
образием: по одному типу корабля (и любой 
другой техники) на клан, образец подлинного 
спартанства. Посему, как только вы затаривае- 
тесь техникой у сильнейшего дружественного 
клана (от силы второй вечер игры), голова упи- 
рается в потолок. Тратить нетрудовые больше 
не на что, и единственным спасением стано- 
вится основная сюжетная линия. 
Именно она не дает окончательно угаснуть 
интересу к Р2, и три десятка сюжетных мис- 
сий изо всех сил стараются: общая канва, ко- 
нечно, железобетонно линейна, зато в ее рам- 
ках игрок совершает пируэт за пируэтом. Не- 
умолимые скрипты заставляют поссориться с 
одним кланом и подружиться с другим, раска- 
пывать древние реликты, бродить по разру- 
шенным корабельным палубам. Мы путешест- 
вуем во времени, завязывая узлы причинно- 
следственных парадоксов, попутно спасая ци- 
вилизации тостеров и пылесосов от какой-то 
гибели, причем все это помимо нашей воли. 
Иногда Р2 над нами просто издевается, сопро- 
вождая очередное задание словами: «Вам ре- 
шать, капитан». Решать, продолжать играть 
или нет? Ведь все остальное разлиновано без 
нас, ибо диалоги неинтерактивны. 
Едва ли не всю игру на нас постоянно напада- 
ют подручные некоего Гегемаунта, они охо- 
тятся за нами, за тем, что мы ищем, заманива- 
ют нас в ловушки и сбивают со следа. И когда 
протагонист встречает этого закулисного зло- 



дея, то последующую беседу нельзя наблюдать 
без зубовного скрежета. Гегемаунт выкладыва- 
ет карты на стол, несколько сумбурно, но от- 
носительно внятно объясняя 
свои действия и их причины, 
он охотно идет на диалог, явно 
готов слушать нас и, если мы 
его убедим, пересмотреть свои 
позиции. А вот главный герой 
оказывается способен только 
на краткое «пайдем-выйдем», произнесенное 
со всем изяществом провинциального уголов- 
ника. Господи, можно я больше не буду играть 
за этого неполноценного? Дайте лучше поуп- 
равлять Гегемаунтом! 
Убив единственного вменяемо- 
го персонажа, сюжет полно- 
стью теряет голову, и следую- 
щий небольшой отрезок, за- 
вершающийся кульминацион- 
ным боем со вторым (он же 
последний) боссом, выглядит 
абсолютно чужеродным, пос- 
кольку там наступает развязка 
каких-то событий, о которых в 
течение всей игры даже не упо- 
миналось, а потому у них мало 
шансов нас заинтересовать. Во- 
обще о литературных способ- 
ностях авторов лучше всего го- 
ворит фраза из официального 
РА(^: «В нашей игре 2 концовки. 
Первую вы увидите в самом на- 
чале, вторую — в самом конце» 
(очень хочется знать, когда это 
издевательство прекратится...). 
Внутриигровые диалоги ведут- 
ся примерно в том же восхити- 
тельном духе. 

Дорогие друзья, те времена уш- 
ли навсегда. Тогда, в эпоху пер- 
вого «Паркана», отечественная 
игровая только становилась на 
ноги, и критика с публикой с 
большой осторожностью под- 
ходили к, чтобы не дай бог не 
помять первые ростки. Теперь 
же местное, простите, проис- 
хождение ни на какие поблаж- 
ки рассчитывать не дает. 
С другой стороны, хотя Р2 и 
не способен надолго заинте- 
ресовать, он все-таки произво- 
дит весьма приятное первое 
впечатление, что для игры, 
сделанной во всех жанрах 
сразу, само по себе огромное 
достижение. Утешительный 
приз в студию! □ 



ОДИН ФАЙЛ СОХРАНЕНИЯ МОЖЕТ 
ЗАНИМАТЬ СОТНЮ МЕГАБАЙТОВ. ИН- 
ТЕРЕСНО, ЧТО ЖЕ ТАМ ВНУТРИ?! 
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ЗТАП ѴѴАВЗ 
ЕРІЗСЮЕ III: 
РЕѴЕЫѲЕ 
ОР ТНЕ ЗІТН 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Свет меча 



Атака клона. — Не забуду Баффи. — Возвращение Золотой секиры. — Причина для дуэли. 
— А Ситхи никогда. — Кто знает? 



5 



Ш Шг8 Ерізосіе III: Кеѵеп§е оГ Ше 5іШ 
(^^ѵ.Іисазагіз.сот/ерЗ, КОТЗ) можно оха- 
рактеризовать предельно просто: КеШгп 
оГ Ше Кіп§ (КОТК) со световыми меча- 
ми. Сдается мне, именно этими слова- 
ми обрисовывали задачу тощим 




РеѴЕЫОЕ ОР ТНЕ ЗіТН ОЧЕНЬ СТАРАЕТ- 
СЯ НЕ ВЫДАТЬ НИ ОДНОГО КЛЮЧЕВОГО 
МОМЕНТА ФИЛЬМА. ВМЕСТО НИХ В 
С1Я-5СЕЫЕ8 ИСПОЛЬЗОВАНЫ ОТВЕРГ- 
НУТЫЕ Лукасом штучки. Смертный 

БОЙ С БИБЛИОТЕКАРШЕЙ, НАПРИМЕР. 



разработчикам из Тпе Соііесііѵе толстые 
Ілса&Агіз-дядьки. 
Эта игра беззастенчивая калька популярного 
слэшера ЕА. Здесь очень похожий на КОТК 

движок, такая же перспектива, 
не слишком мудреная меха- 
ника боев, идеальная копия 
системы накопления опыта и 
прокачивания скиллов... В 
лучших традициях настоль- 
ных РПГ, те же правила при- 
менены в новом сеттинге. 

У Вместо обычных мечей — 

световые, вместо магии — Си- 
ла, вместо гадских урукхаев — гадские дро- 
иды, вместо хоббитов — магистр Йода. 
Таким образом, КОТ5 — не только побочный 
продукт понятно чего (а вы ходили? Понрави- 



лось? Мы тоже в предельно смешанных чувс- 
твах), сделанный по лицензии, в тесном со- 
трудничестве с голливудскими товарищами и 
приуроченный к мировой премьере, а потому 
несколько скомканный (да и тесное сотрудни- 
чество с голл. тов. не украсило еще ни одной 
игры. У кинематографистов своих дел полно). 
Он еще и, прямо скажем, клонированный. 
Но, если позволите, два момента. Во-первых, 
разработчики — люди не бездарные. Они сде- 
лали прекрасную Іпсііапа ^пез апсі Ше 
Етрегог'8 ТотЬ (лучшую приключенческую 
игру 2003 года, ей-богу) и очень хорошую 
ВиГГу Ше Ѵатріге Зіауег. Как видите, на лицен- 
зиях собака съедена. Хотя Индиана с Баффи 
никуда не торопились — одна лицензия давно 
умерла, другая потихоньку загибалась. Разра- 
батывай сколько влезет. Зіаг ^агз же — вселен- 
ная действующая, горячая. И самый главный 
фильм всех времен выходит. Плюс тот же са- 
мый сюжет рвут на части изготовители игр 
других жанров (РР8, КТ8, КРС, ММОКРС...). Но 
даже в таких условиях девелоперы сделали все 
возможное. Результат: ЮТ5 — одна из лучших 
Игр, Приуроченных к Премьере, не просто от- 
метка в КИ-индустрии, не просто иллюстра- 
ция, не сделанный на коленке комплект из че- 
тырех уровней, а очень даже играбельная, 
многообразная, затягивающая вещь. 
Во-вторых, по лицензии «Звездных войн» 
еще никогда не делали классических слэше- 
ров. Платформеров со световыми мечами — 
миллион, замысловатых ТР5 и РР5 тоже 
очень много, был даже файтинг на световых 
мечах, а вот простой мясорубки, спиной к 
спине, на замкнутых уровнях, против легио- 
нов дроидов... Вы представляете — со свето- 
выми мечами-то? 

Начало: Оби-Ван и Анакин бегут по красивей- 
шим, насыщенным всяким космическим бе- 
зобразием уровням, творчески используют 
Силу (джедай А держит платформу на весу, по 
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платформе скачет джедай Б, потом они меня- 
ются) и вращают в воздухе табельным оружи- 
ем. Дроиды разваливаются на части, боевые 
машины получают мечом в самое больное 
место, а в финале — виртуозная дуэль с гра- 
фом Дуку, генералом Гривусом или еще какой 
сволочью. Это ли не счастье! 
Конечно, нам повезло с фильмом. Я не говорю, 
что «Месть Ситхов» лучше «Возвращения дже- 
дая», я даже не уверен, что это лучший фильм 
новой трилогии. Но тут точно больше ПУ- 
ШЕЧНОГО МЯСА, чем в «Фантомной угрозе» 
или даже «Атаке клонов». Мы играем то за 
Оби-Вана, то за Анакина. И, следовательно, де- 
ремся не только с дроидами... 
Середина: Оби-Ван рубит руки и головы кло- 
нам, нападают дроиды; при помощи Силы 
можно влиять на клонов, заставлять их сра- 
жаться с дроидами. Приказ 66 объявлен, на 
охоту за джедаями отправлены крупная ар- 
тиллерия, авиация, танковые войска и десант. 
Море веселья. А Анакин тем временем избав- 
ляет джедайский храм от джедаев. Янглинги и 
падаваны лезут изо всех углов, вопят «умри, 
проклятый Ситх!» и картинно падают, сра- 
женные световым мечом. Или же гибнут под 
действием молний, которые возмужавший 
Скайуокер-Вейдер испускает из пальцев. Иг- 
рок, поливая молниями очередного падаван- 
чика, трясется, демонически хихикает, скалит 
зубы и шепчет «если бы ты только знал мощь 
Темной стороны, джедай!». Словосочетание 
«море веселья» не отображает всей лихости 
процесса. 

В финале «Мести Ситхов» нет большой войны, 
все заканчивается камерной сценкой на Мус- 
тафаре... Разработчики, как честные люди, сде- 




лали не только нормальный уровневыи слэ- 
шер, но и очень хорошую дуэльную систему 
(этим целый департамент занимался). На 
уровнях все просто — комбо, комбо, блок, 
«критикал»... В дуэлях на световых ме 
чах есть финты и контратаки. 
Скрестив мечи, джедаи сходятся 
лоб в лоб, совсем как в поч- 
тенном файтинге Затигаі 
Зпожіоші. 
Можно поймать 
вражеский меч 
на свой и, 
отбросив его 
в сторону, 

провести удар. Можно вплести в комбина- 
цию мечом джедайский толчок ладонью. Мож- 
но, напротив, сначала атаковать Силой, а по- 
том уже искромсать висящую в воздухе, еще 
не отошедшую после облучения молниями 
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или утратившую ориентацию в пространстве 
жертву мечом. Есть очень болезненные выпа- 
ды-«критикалы». Это тактика «мишень для 
уколов», во время критического движения 
фехтовальщик раскрывается, но если сам по- 
падет... Еще можно эффектно, по-самурайски 
колоть мечом назад, не оборачиваясь. 



бонус-уровня. Там-то и можно наконец встать 
спиной к спине против дроидов, накатываю- 
щих волна за волной. Плюсы и минусы такого 
решения вы, наверное, и сами прекрасно 
представляете. Играть вдвоем и проходить 
вдвоем игру — разные вещи. 
И, конечно, бонус-режимы. За Йоду, за охран- 




СЛЕДУЮЩИЙ ПРОЕКТ ТНЕ С01_1_ЕСТІѴЕ 

— Оіртѵ Наррѵ на Р53 и Хвох 
360. С лицом и голосом Клинта 
Иствуда. Гм! 



Техническое исполнение — на уровне при- 
личного файтинга. Физика, тайминги, обсчет 
столкновений, да и просто картинка, анима- 
ция... КОТ5 вполне можно было бы продавать 
как новый файтинг на световых мечах. 
Впрочем, здесь есть и собственно файтинг-ре- 
жим (Ѵ8). Графика много хуже, 
зато кадросекунды зашкалива- 
ют и можно играть с товари- 
щем (АІ вне основной игры 
особого сопротивления не ока- 
зывает). Всевозможные джедаи, 
У многоликий Анакин, совер- 
шенно разные тактики и стили 
владения мечом... У молодого Оби-Вана самый 
простой и эффективный стиль. У Мейса Винду 
— самый разрушительный. У Анакина — са- 
мый витиеватый. Кому что нравится. 
И самое приятное: есть «кооператив». Без него 
в слэшере особого смысла нет. Но вдвоем не- 
льзя играть на основных уровнях, проходить 
кампанию, сражаться с боссами. В основной 
игре вторым бойцом почему-то всегда управ- 
ляет АІ (трус и пацифист). Зато есть четыре 



ника Гривуса, за самого Гривуса (четыре све- 
товых меча!), за Дарта Вейдера... Все они, 
впрочем, какие-то недодуманные, незакончен- 
ные — кажется, игру сдали на полгода раньше 
положенного. Может, так оно и было? 
Кстати, почему-то самые недоработанные 
уровни — первые. Джедаи спокойно проходят 
по открытым люкам, а мой дуэлянт однажды 
умудрился застрять в стене. Это тем более 
странно, что оставшаяся часть ЮТ5 сделана 
прилично — даже по меркам «нормальных», 
нелицензионных игр. Не слишком короткая. 
Не слишком затянутая. Со вполне выраженны- 
ми и малопохожими друг на друга уровнями. 
Впрочем, некая шизофреническая раздвоен- 
ность была свойственна и таким монстрам, 
как Епіег Ше Маітіх, 5рісіег-Мап: Тпе Моѵіе и 
ТЗ: Тпе Кесіетрііоп (идолы, да). Игры по ли- 
цензиям должны делать люди без фантазии. 
Потому что когда фильму не просто подража- 
ют, а творчески переосмысляют те или иные 
его моменты, тогда поневоле задумаешься, а 
какая игра получилась бы, если бы не было 
этого проклятого кино. □ 
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«МЕРКУРИИ-8» 
(8РАСЕ НАСК) 



Дьябловски-1.5 



ЗрасеЪаШ. — Красненькая, синенькая. — Первый или второй? — Гаджеты и гизмо. — Ьо$1 
іп геріісаііоп. — Бледность северной природы. 




ескрайние космические просторы 
бороздит корабль, напоминающий 
-І^/головудлиннорылого гавиала со 
страдальчески раззявленной пастью, в 
которой застряла сеточка для яиц. С яйца- 





в соответствии с традициями, в 
«Меркурии-8» аі_т высвечивает 
лежащие на земле предметы, тав 
показывает карту (правда, видно 
сквозь нее значительно хуже, чем 

В ОіАВЮ). 



ми. Каждое из которых — обширная среда обита- 
ния, по проекту — для насильно высланных с Зем- 
ли за неправильный переход улицы колонистов, 
по факту — для мерзких алиенов, интрудеров-ин- 
фестантов. Все пятнадцать «био- 
сфер» из конца в конец должен 
пройти герой по прозвищу Волк. 
И спасти всех оставшихся в жи- 
вых... Клоны БіаЫо перенаселили 
Землю, поэтому своего польская 
КеЬеІтіпсі (^щѵ.геЬе1тіпсі.сот), 
сделавшая, если помните, Оют, 

^ запустила в космос, сунув ему в 

зубы плазменный пистолет. 
«Меркурий-8» (^ѵ^ѵ.зпо\ѵЬа11.ш/т8) — жизнеспо- 
собный клон: моргает глазами, говорит «здравс- 
твуйте» и шаркает ножкой, которая при этом не 
отваливается. Точность воспроизведения ориги- 
нала — 95%. В левой части интерфейса — красная 



жидкость, в правой — синяя; вместо шаров, кото- 
рые нежно обнимают сильфида и демон, этакие 
радиаторы, потому как у «Меркурия» в целом тех- 
нологический уклон. Синенькая (энергия) идет на 
перезарядку пистолетов и карабинов, а содержит- 
ся в батарейках, которые с традиционным куль- 
битом (акселем? тройным тулупом?) выскакивают 
из упокоенных Волком монстров («...он у ней вы- 
шел через яйцеклад...»). То есть местная мана явля- 
ется по совместительству деньгами (вот они, 5% 
нововведений!). Батареек, к счастью, хватает как 
на потребление, так и на обмен. Жадные и терпе- 
ливые могут пошлепать ногами по местному 
сгеер'у и пострелять по местному эквиваленту бо- 
чек — коконам (зд. «яйцам») алиенов, из каждого 
третьего что-нибудь вываливается. 
На обложке диска заботливо выведено, что схо- 
жими с «Меркурием» играми являются некие 
БіаЫо и БіаЫо II (кто-то ведь может и не дога- 
даться, правда?). Точно, обе две. С одной стороны, 
присутствуют бег и «усталость» (гаіі§ие то есть), а 
на крупных уровнях (сиречь не в промежуточных 
мрачных подвалах) имеются телепортационные 
площадки. С другой стороны, телепорты не увяза- 
ны с гибелью и воскрешением героя (сохраняй- 
тесь, сколько влезет), а нежно любимое в БіаЫо II 
«дерево» умений отсутствует в принципе. Профо- 
риентации тоже нет, сіазз доступен один — «спа- 
ситель-истребитель»; выигрышная черта оригина- 
ла при репликации утеряна. Увы. 
Разумеется, просматриваются три отчетливых 
варианта геройской эволюции: мясистый мордо- 
ворот с тесаком футуродизайна в могучей длани, 
страшный в ближнем бою и способный вытерпеть 
большое количество укусов (вкладываемся в силу 
и выносливость); скорострельный (от высокой 
ловкости) лучник с рогаткой (зд. «пращой»); и 
смертоносный «ботаник» (способность брать в 
руки громоздкие карабины, разбрызгивающие 
плазму струями, непостижимым образом зависит 
от интеллекта). Выбор очевиден, потому что 
яйцеголовый персонаж также может пользоваться 
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гаджетами. Этим словом в игре вполне корректно 
обозначаются перезаряжаемые в «деревне» предме- 
ты. Одни весьма полезны (идентифицируют, лечат 
и работают, как юта рогші), другие вносят неко- 
торое разнообразие в мышекликанье, но не более 
того, так как активация голограмм не дает эффекта 
из ЪЫ Кесаіі — бледные тени героя гаснут быстро, 
не успев принять на себя и пары плевков инопла- 
нетного зверья. Это, впрочем, относится только 
к боевым голограммам — «просто голограммы» 
нематериальны и призваны, очевидно, напоминать 
игроку о наличии у него среднего пальца (ну, 
пальца, который отдыхает на правой кнопке, в то 
время как указательный судорожно дергается). Гад- 
жет, совращающий монстров на сторону бывшего 
спецназовца, действует исключительно на мелюзгу; 
вспышка-распугиватель способна отогнать толпу 
противников, но чуть позже встретится другая 
ватага, а зарядов в гаджетах не так много. А уровни 
нужно проходить насквозь, и они весьма обширны; 
вход и выход располагаются в наиболее удаленных 
друг от друга точках, пути-дороги перегорожены 
таким образом, чтобы игрок намотал положенный 
километраж по всем закоулкам. В результате пожи- 
рателю километров быстро приедаются местные 
монстры — слишком часто повторяются. 
Инопланетная мерзость ведет себя правильно, в со- 
ответствии с устоями: бездумно нападает стадами. 
Как и положено в Б-клонах, разновидности по- 
своему относятся к огню (зд. «плазме»), электричес- 
тву (зд. «магнетизму») и холоду (зд. «криогенному 
замораживанию», которое, увы, не замедляет жерт- 
ву). От первоисточника же монстры «Меркурия» 
переняли невысокую фотогеничность; нет-нет, в 
деле они выглядят не так, как на скриншотах, в 
движении все гораздо лучше. Некоторая углова- 
тость врагов (да и героя тоже), несомненно, связа- 
на с трехмерностью игры, которая ее почти не 
портит: непрозрачность стен нейтрализуется вра- 
щением камеры (желательно с прижатым — посто- 
янно! — зрасеЬаг'ом, а то съедят). Непрозрачность 
потолков иногда сильно раздражает; нет, сегменты 
крыши, под которой находится герой, конечно, ис- 
чезают, но несвоевременно, и приходится стрелять 
по лайфбарам. 

Благодаря «объемности» игры одни участки по- 
верхности могут находиться выше или ниже дру- 
гих, что не выливается в какие-либо тактические 
хитрости: плевать на голову можно как снизу 
вверх, так и сверху вниз. Интересно, что герой 
находится вовсе не в центре экрана: до нижнего 
края видимой зоны расстояние прискорбно ко- 
роткое, зато позади открывается комфортно ши- 
рокая перспектива; повернуть камеру в сторону, 
откуда прибегут, и вперед — мелкими шажками... 
Сравнивать «Меркурий-8» с немецкой Кезігісіесі 
Агеа (см. # 12 за 2004 г.), наверное, неправильно: 
первая игра — все-таки скорее Б-клон, вторая — 
Б2-КЛОН (дерево умений и сильно различающиеся 



классы). Возможно, «Дьябло Первый» кому-то нра- 
вится больше; но дело в том, что немцы к большему 
разнообразию Ш старались добавить еще и кое- 
что от себя, пусть и не всегда к месту. Да, вылазки в 
«киберпространство» в КА — кобы- 
лий хвост, апгрейд оружия — поч- ^ 
ти читерство, но возня с имплан- 
тами довольно интересна, а псио- 
нические способности одного из 
классов являются более-менее 
пристойным суррогатом магии. 
Польские же пуристы взяли более 
простой, классический БіаЫо и 
вдобавок его урезали. Это мило, 
что некоторые монстры походят 
на живность из оригинала (один рогач-инсектоид 
старательно подражает козлоголовому с1ап'у не 
только внешностью, но и голосом), но энергетичес- 
кое оружие однообразно и заклинания заменить не 
может. Скучно! В самом первом БіаЫо расстояния 
между второстепенными квестами были короче, 
вываливающиеся из монстров предметы вызывали 
предвкушение, а битвы — упоение. В «Меркурий-8» 
уйти с головой несравненно труднее; здесь скорее 
может случиться удар головой о дно: мелко. 
Между размазанными по игре тонким слоем сю- 
жетными заданиями «деревенских» придумщиков 
(«отключи силовое поле и спаси заложников», 
«взорви генераторы») лежат по нескольку 



в противоречие традициям, в 
«Меркурии-8» уровень сложности 
может изменяться в любое время 
и на количество хр влияния не 
оказывает, а огромные открытые 
пространства нарисованы раз и 
навсегда. в бетоне. 




уровней с невдохновляющими монстрами, содер- 
жащими невдохновляющее барахло. Даже компью- 
терные терминалы с в меру бессодержательными 
предсмертными откровениями жертв Чужих — и те 
попадаются редко. На огромных открытых про- 
странствах герой может бродить по щиколотку в 
воде, но зверье будет то же самое. Заняться бы раз- 
витием персонажа или опробовать гаджеты — но... 
(см. выше). А жаль — будь уровни меньше, а гадже- 
ты эффективнее, могло бы получиться. И средний 
уровень героя на тот момент, когда игрок охладеет 
к игре, превысил бы среднюю продолжительность 
жизни репликанта. □ 
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СЕРГЕИ ДУМАКОВ 



Американский философ и поёт 



«ХЕІ\ШЗ: 

ТОЧКА КИПЕНИЯ* 



Привет из черного вигвама. — Чихающий. — Бритва Мейера. — Между двух стульев. 
— Живая жизнь. — В овечьей шкуре. — Верхом на «Лорен-Дитрихе». — Все возможно. 



Дело было так. Сижу я в засаде. Ночью. С фо- 
тоаппаратом. На мосту. Засада — клумба с 
цветочками (самый выдающийся в непос- 
редственной близости от места тайных перегово- 
ров объект). Жду. Дождь идет кошками и собака- 
ми, я весь промок и, похоже, успел простудиться. 
Мимо снуют редкие машины. Сумасшедший инде- 
ец переминается с ноги на ногу — он всегда тут 
стоит, круглые сутки; больше — ни души. Да и кто 
в этих местах рискнет высунуть нос на улицу в 
такое время? Только сумасшедший и рискнет. Час 
сижу, другой — время подходит, весь на нервах. 
Вдруг вижу — прямо на меня надвигается темная 
фигура. Подходит ближе и оказывается лысею- 
щим человеком в коричневом костюме. В руках 
— дипломат. Я не дышу — вдруг не ко мне, вдруг 
не заметит? Все-таки ко мне. «Тебе понравится в 
нашем городишке, гринго», — изрекает фигура и 
изображает улыбку; не успеваю я и слова сказать, 
как человек с дипломатом делает резкий левый 
поворот и по пояс входит в опору моста. Где ос- 
танавливается и начинает плавно опускаться 
вниз, не переставая сучить ногами ритмичные пе- 
шеходные «раз-два»... В общем, через две секунды 
улыбающийся джентльмен пронзил мост на- 
сквозь, упал в воду и утонул. 
В моменты сильнейших пароксизмов «Хепш: 
Точка кипения» (то^таепш.ги), амбициозный 
проект украинской Беер Зпасісяѵз (^ѵжсіеер- 
зпасіотасот), больше всего напоминает фильмы 
Дэвида Линча. Тот же холодок по шее, то же 
ощущение неподвластной тебе логики... а потом 
приходит спасительное осознание того, что 
«они это не нарочно», — и слава богу, иначе 
пришлось бы обвинять девелоперов из самой 
оранжевой в мире страны в гениальности. А все 
потому, что моментов таких много. Очень мно- 
го. Они радуют разнообразием и нетривиаль- 
ностью, и если поначалу неожиданные коленца, 
которые выкидывает игра... как бы это помягче... 
удивляют, да, то со временем они же становятся 
неотъемлемой частью игрового процесса, без 



которой действие кажется не таким 
бодрым. И — как скуден был бы внут- 
ренний мир Хепш без прекрасных зву- 
ковых файлов за номерами 6414 и 
6415, которые неизменно проиг- 
рываются при всяком неосто- 
рожном обращении с добро- 
душными №С (особенно пи- 
кантно вой раненого диплодока 
выглядит в устах скучающей на 




бандитской вилле блондинки)! 
Как предсказуемо и тускло вы- 
глядело бы ночное небо Ко- 
лумбии, не виси в нем аляпова- 
тая, буквально приклеенная 
квадратная заплата Луны! Какие 
тактические горизонты откры- 
вает перед ошарашенным игро- 
ком оригинальная конструк- 
тивная особенность туземной 



Ставшие уже легендарными «ба- 
бушки С ГРАНАТАМИ» — ЕЩЕ ОДНА 

инновация, привнесенная в игру 
Атарі. Мотивировка — недопуще- 
ние БЕЗНАКАЗАННОЙ ЖЕСТОКОСТИ ПО 
ОТНОШЕНИЮ К ГРАЖДАНАМ ПРЕКЛОН- 
НОГО ВОЗРАСТА. 
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гадюки, благодаря которой «пестрая лен- 
та» не в состоянии причинить вред 
лежащему на земле протагонисту!.. 
При всем том это очень неплохая 
игра. Оставим на время техни- 
ческие детали (и забудем, как 
злые локализаторы поступили с 
беднягой Ральфом Эмерсоном). 
Меня лично покорило то, что 
в этом (признаемся сразу) 
шутере можно запросто 
погибнуть от баналь- 
ной простуды. Пом- 
ню, как, прокли- 
ная все и вся, 
ковылял я по 
джунглям: ли- 
вень не пре- 




Самолетом, поездом, автомоби- 
лем. Подводная лодка и водный 
мотоцикл отданы в жертву гряду- 
щему аддону. 



кращался, до 
ближайшей доро- 
ги с километр, здоровья 5 единиц. 
Так, кстати, и не доковылял: мой ту- 
рист выдал три богатырских чиха и 
скрючился на обочине. 

Внимание к деталям у глубокотеневых товари- 
щей вообще потрясающее. Вас 
непременно порадует кокос, 
сбитый с ближайшей пальмы 
случайной очередью, — в го- 
роде за такой же просят 10 пе- 
со, отлично снимает боль. Вы 

У с удивлением обнаружите, что 

любимый «Ремингтон», оказы- 
вается, способен на осечки (даже новый «ствол» 
не застрахован от неприятности, хотя степень 
износа, естественно, играет свою роль). Вы бу- 
дете горько оплакивать опустошенный безвест- 
ными жуликами бензобак любимого «Хаммера» 



— отошли всего на пять минут, а тут такая не- 
приятность. 

За это (и не только) можно простить и понятное 
желание угодить ясельной аудитории (все эти яй- 
ца, засунутые в задницу... и прочие, не менее воз- 
вышенные и тонкие тематические аллюзии), и 
Кевина «Сола» Майерса, главного героя с манера- 
ми гопника и выговором Тараса Бульбы, и скуд- 
ные, левой задней ногой написанные диалоги 
(большинство персонажей с упорством повторя- 
ют одни и те же ничего не значащие реплики — 
какой тогда смысл в «возможности поговорить с 
каждым из них»?), и оригинально реализованную 
систему пассажирских перевозок — обязательно 
напишите нам, если вам удастся добраться до 
нужного места на такси. Нет, в Хепиз на самом де- 
ле интересно играть. Мы никогда не устанем пов- 
торять в высшей степени справедливое определе- 
ние г-на Мейера, согласно которому любая хоро- 
шая игра — это последовательность интересных 
выборов, а в том, что касается интересных выбо- 
ров, «Точка кипения» даст фору, пожалуй, любому 
современному шутеру. И это главная причина, по 
которой стоит попробовать Хепш. 
Все группировки, столкнувшиеся лбами в Пуэрто- 
Сомбра, горят желанием перетянуть Майерса на 
свою сторону. Вы вольны выбрать любую. Скуч- 
нейшая основная миссия сразу отходит на второй 
план. Высший пилотаж — работать на всех 
сразу работать так, чтобы каждый клан счи- 
тал вас своим. Заключить договор с партиза- 
нами и пообещать им выкрасть план разве- 
доперации вооруженных сил. Заключить до- 
говор с вооруженными силами и пообещать 
им украсть компьютер и грузовик с кокаи- 
ном у наркоторговцев. Украсть компьютер и 
грузовик с кокаином у наркоторговцев для воору- 
женных сил, заработав таким образом положи- 
тельную репутацию у последних. Воспользоваться 
положительной репутацией у ВС, чтобы бесшум- 
но убрать солдата и украсть для партизан план 
разведоперации... Мы аккуратно лавируем между 
обезумевшими политиками и военными, бандита- 
ми и агентами ЦРУ — и иногда от этого слалома 
натурально захватывает дух. Причем обойтись 
без «работ по контракту» не получится: быстро 
найти пропавшую сестродочь (за метаморфозы с 
родственными отношениями в семье Майерсов 
дружно благодарим Аіагі!), нахрапом разметать 
всех супостатов и спокойно вернуться домой вам 
не дадут. За каждую крупинку информации при- 
дется платить. В прямом смысле: деньги в Хепш 

— единственный ресурс, крайне тяжело добывае- 
мый и чрезвычайно быстро теряемый. Зато ку- 
пить можно все: от пирожка до грузовика, от пули 
со смещенным центром тяжести до прав на само- 
лет; не говоря уже о любой информации. Послед- 
няя, как водится, — товар самый дорогой. Вот и 
приходится бывшему бойцу Иностранного легио- 
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на гнуть спину на всех подряд в надежде выудить 
у коррумпированного населения координаты по- 
хищенной дочери (или все-таки сестры? мы не 
совсем уверены). В любом случае предложение 
есть всегда. 

Собственно процесс выполнения заданий ни в 
чем не уступает хотя бы Раг Сгу: стычки на воен- 
ных базах и в лагерях боевиков исправно впрыс- 
кивают адреналин, противники в меру сообрази- 
тельны и быстры. Жаждущий отыщет в глубинах 
Хепиз и молниеносные блицкриги, и затяжные, 
изнурительные «зачистки» в стилистике НШеп 
апсі Бап§егош. А мир вокруг, между прочим, жи- 
вет своей жизнью, практически не обращая вни- 
мания на потуги неутомимого Кевина: над голо- 
вой то и дело разворачиваются эпические воз- 
душные поединки, военные и полиция устраива- 
ют облавы на бандитов, в бескрайних лесах бро- 
дят патрульные — причем всех фракций сразу. 
Представители враждующих формирований, на- 
ткнувшись друг на друга, принимаются активно 
использовать рельеф местности, — потасовка 
формата «два на два» может длиться минут пять. 
Без скриптов, конечно, не обошлось: затаившие- 
ся в придорожных кустах цэрэушники терпели- 
во ждут вашего появления, дабы вступить в пока- 
зательную огнестрельную полемику с представи- 
телями конкурирующей организации, скучаю- 
щими на другой стороне дорожного полотна. М- 
р Майерс появляется на сцене в самый подходя- 
щий момент, когда не обнажить шашку и не ри- 
нуться, подкручивая усы, в гущу событий невоз- 
можно. Но это скорее исключение. Чего нет — 
того нет: искусственно срежессированными 
сценками здесь не злоупотребляют. 
Пока Хепш ведет себя как порядочный 30- 
Асііоп, все замечательно (благородную печать 
ААА-тайтла в игре видно за версту. Недаром над 
уже почти собранной игрой корпели еще год). 
Но вот когда этот экшен пытается заигрывать с 
элементами ролевой игры... Ну зачем? Чего ради? 
Кому нужна «система развития персонажа», ко- 
торая не влияет НИ НА ЧТО (дополнительные 
единицы в пеаііп-бар, говорите? Усиленная гру- 
зоподъемность? Ну-ну)? Чего стоит владение тем 
или иным видом оружия, если коэффициент по- 
падания все равно неизменен? Зачем выводить в 
базисные показатели уровень зависимости от 
лекарств, наркотиков и алкоголя, который дейс- 
твительно лезет вверх, стоит только начать зло- 
употреблять виски и аспирином, если все вред- 
ные привычки исчезают за один (1) сеанс лече- 
ния в госпитале? Все вышеописанные игровые 
особенности легко умещаются в рамках другого 
жанра — только там, в той вселенной, они вол- 
шебным образом обращаются из недостатков в 
достоинства. 

Столь же неуютно в ролевой шкуре чувствует се- 
бя система апгрейдов. Нет, не подумайте плохо- 



го, она неплохо продумана и реализована, да 
только вот оружие приходится менять слишком 
часто, а возвращаться к оружейнику после каж- 
дого тяжелого задания, чтобы 
тот привел в чувство захворав- 
ший «Калашников», слишком да- 
леко и не всегда возможно. В 
итоге огромный кусок геймплея 
фактически пролетает мимо иг- 
рока. В тот же угол летит и ском- V 

канная торговля — закупочные 
цены у местных спекулянтов настолько мизер- 
ны, что желание заниматься таким бизнесом от- 
падает само собой... И это относится ко всем 
кирпичикам, из которых Беер 5Ьасіо\ѵз попыта- 
лась собрать свою непрочную РПГ-конструкцию. 
Эх... Как говорил сын турецкоподданного и, ста- 
ло быть, потомок янычаров, «можете считать на- 
шу машину «Студебеккером», но до сих пор она 
называлась «Лорен-Дитрих». Заметим, что «Ло- 
рен-Дитрихом» она и останется, несмотря на все 
попытки закамуфлировать ящеричный зе- 
леный цвет под золотистую тиккурилу 
легендарного «Коммандера». 
Что в остатке? В своем текущем со- 
стоянии Хепш самую малость не до- 
тягивает до твердой «четверки». Мы 
бы рады, но — извините. Все те 
прелести, о которых рассказано в 
начале повествования, выделывает 
ѴіЫ 2 Еп§іпе, прямой потомок 
памятного Ѵііаі Еп§іпе 
2,1, который приводил 
к жизни не самую 
последнюю игру 
Сосіепате: ОшЬгеак. 
Авторы у обоих моторов одни, сле- 
довательно, уровень наших претен- 
зий возрастает. Для проекта, со- 
зданного «с нуля», выкрутасы с тан- 
цующими в воздухе пожилыми леди 
простительны, здесь — нет. У опыт- 
ных, битых разработчиков было до- 
статочно времени для оптимизации 
своего продукта. Хепиз же, помимо 
поющих диплодоков, еще и необы- 
чайно требователен к ресурсам: даже 
на заявленном гигабайте оперативной па- 
мяти игра умудрялась серьезно тормозить. 
И все же... Перечисленные проблемы легко 
решаются патчами, которые уже начали по 
являться. В основе своей «Точка кипения» - 
интересный, небанальный проект. В нем 
хватает ошибок, некоторые из них слиш- 
ком бросаются в глаза. В нем достаточно 
условностей и нестыковок. Но. Вспомните. 
Последовательность интересных выборов. 
Интересных, понимаете? 
На том и порешим. 



Среди четырех сотен предлагаемых 
заданий встречаются и вовсе экзо- 
тические, мой любимый — «пере- 
веди бабушку через дорогу». 
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жанр Аркадные гонки с щепоткой ролевого порошка 
платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/МЕ/2К/ХР), Рі_аѵЗтатюм 2, Хвох 

продюсер Никола Айторо (іѵіісоі-а Аітопо) I игровой дизайн Давид Гольдфарб (Раѵю Соцэранв) 

ведущий пирограммист Тициано Сардоне (Тіііаічо Запроме) I ведущий художник Марко Спитони (Мапсо Зрітом) 

аі и физика Марко Геддо (Мавсо Сероо), Самуэле Ригамонти (Заіѵшеі-е Вкзамомті) I звук Микеле Калетти (Міснеі_е Саі_етті) 

разработка Міьезтоме I издание Ві-Аск Веам 

ДАТА РЕЛИЗА 27 МАЯ 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Реитюм III 800 (рек. Реічтііш 4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), ОірестЗО-совместимая 
видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 600 жалких Мбайт на жестком диске, ОіпестХ 9.0с 



8САР: ЗСШАйКА ашот ахвердян 

СОРЗЕ АІ.РА РОМЕО 

Бета Джульетта 




Задача гонщика — гонки. — Луноход с дистанционным управлением. — Ведите себя 
прилично. — Тщета сущего против нервных клеток. — Кто боится блестящих ботинок. 
— Замурованный в меню. 



Г олжно быть, что-то витает в воздухе. Весна 
привела к выбросу в атмосферу неизвестных 
агенных токсинов: то к гибриду походо- 
вой стратегии и КТ5 прирастает многожильный 
симулятор, то вылупляется игра во всех зарегист- 




Персидский принц приехал погос- 
тить: В ИГРЕ ИМЕЕТСЯ ОПЦИЯ ОТМОТКИ 
ВРЕМЕНИ «ЧУТЬ НАЗАД»! ПРОЦЕСС 
ПРИНЦИПИАЛЬНО НИЧЕГО НЕ МЕНЯЕТ, 
НО САМ факт! 



рированных жанрах сразу. И даже, знаете ли, пень 
в сей летний день березкой стройной стать мечта- 
ет. Вот и обычные аркадные гоночки натягивают 
на себя ролевые робы, призывно зыркая глазища- 
ми из-под капюшона. Про аб- 
бревиатурную кличку — 5САК: 
Здиасіга Согзе АІГа Котео (чтотс 
8саг.ЫаскЬеап§ате8.сот) — и 
вовсе промолчим, чтобы в грех 
не впадать. 

Сама мысль превратить модель- 

У ный ряд «Альфа-Ромео» в тему 

для гоночной игры вызывает 
удивленный взлет бровей; кажется, это одна из 
тех идей, что может существовать только в оран- 
жерейных условиях орошенных шампунями и на- 
битых кондиционерами маркетинговых отделов. 
Но даже имеющийся гоночный потенциал маши- 



нок-прототипов был в игре не столько занижен, 
сколько подвергнут тотальному осмеянию... Хоро- 
шо, ближе к середине игры, когда нам достаются 
авто поупитаннее, дело немножко идет на поп- 
равку, но на старте навязываемые экипажи вызы- 
вают недоумение и расстерянность. 
Представьте себе буровую установку, которую за- 
чехлили, водрузили на самокат и прилепили к его 
тоненьким колесикам моторчик Автопромный 
Франкенштейн рождает чудовищ не выныривая из 
беспокойного сна. Нас ждут гонки на шахтерских 
вагонетках, на набитых гирями сервантах, и пусть 
вас не вводит в заблуждение то, что с виду и те и 
другие выглядят как нормальные городские мало- 
литражки. Опять же, ближе к началу игры, когда 
темп происходящего еще не очень высок, пока со- 
перники с трудом достают коротенькими ножками 
до педали газа, а машина еле-еле разгоняется, го- 
ночки кажутся едва ли не походовыми. Сочетание 
очень странной физики с не менее странным уп- 
равлением, рожденным войти в брак с геймпадом, а 
потому — вон амбиции, ура смирению... Так вот, это 
сочетание приводит к эффекту «отложенного вож- 
дения» (безвозмездно передаю это мотто локализа- 
торам. Не жалко!). Мы заранее поворачиваем руль в 
нужную сторону, и через некоторое время наш ко- 
лесный утюг, изо всех сил напрягая черепную ко- 
робку передач, осмыслив сигнал и поняв, что на 
этот раз мы не передумаем, начинает наконец по- 
ворот. Но тут есть нюанс: если шины потеряют 
сцепление с трассой (такие вещи малопредсказуе- 
мы и происходят со скачкообразной внезапнос- 
тью), то руль в обратную сторону можно не кру- 
тить, так как пока до неторопливого авто дойдет, 
что мы имели в виду под этими манипуляциями, 
чугунная лошадь с седоком давно будет пылиться 
на обочине, наблюдая, как ее обходят соперники. 
Вывод: чтобы войти в контролируемый занос, 
руль надо вывернуть в противоположную движе- 
нию сторону в тот момент, когда мы только- 
только начнем поворачивать, но задолго до того, 
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как машину собственно занесет. Понимаете?.. 
Потому, кстати, и «походовые», что думать при- 
ходится на ход вперед. Или, может, картинка на 
секунду опаздывает? Ну, скажем, симуляция лага 
при спутниковой телетрансляции или же модем- 
ной связи в многопользовательском. Как бы то 
ни было, инновация налицо. 
Ездим мы не одни, а в компании, каждый участник 
которой одет точно в такое же авто, как и мы. При- 
чем об искусственном интеллекте хочется гово- 
рить только хорошее — кремниевые весело ездят, 
куражно ошибаются, могут врезаться в стенку, мо- 
гут мутузить друг друга кузовами, зачастую устраи- 
вают на первом повороте послестартовые пробко- 
вые завалы. При этом они все-таки не камикадзе, 
столкновений пытаются избегать, притормажива- 
ют, если соперник перекрывает путь, выезжают на 
обочину, пропускают... если, конечно, сумеют. В об- 
щем, с ними весело, и даже когда их ругаешь, в 
каждом негодующем вопле сквозит искренняя теп- 
лота и дружеское расположение. 
Однако куча-мала строгими авторами не поощря- 
ется. Шокирующая новость состоит в том, что ма- 
шины не бессмертны. Каждая наделена лайфба- 
ром, полной полоски которого хватает от силы 
на три серьезных столкновения. Причем заветные 
единички здоровья снимаются и при трении ку- 
зовом о бортик или другую машину, и даже при 



выезде на обочину, причем в последнем случае 
величина получаемых повреждений пропорцио- 
нальна скорости. Это значит, что веселые аварии 
приходится обхо- 
дить стороной, вес- 
ти себя паинькой и 
пытаться не оказать- 
ся на пути у поте- 
рявшего управление 
кремниевого култ- 
харта, перепутавше- 
го на повороте пе- 
даль тормоза с га- 
зом и теперь раке- 
тообразно устре- 
мившегося к гостеп- 
риимному бетонно- 
му ограждению. 
При этом заезды мо- 
гут быть весьма дли- 
тельными, это в на- 
чале все заканчивается минуты за три-четыре, а 
потом гонки потихоньку удлиняются, проходят де- 
сятиминутный рубеж и устремляются дальше, а 
нам все равно надо умудриться не изгваздать за 
это время свою буровую установку до состояния 
разбитого корыта. Ближе к концу мы с трудом объ- 
езжаем пару-тройку дымящихся машин, вставших 
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зсаг: здиасіга согзе аІТа готео 



На гоночных трассах есть возмож- 
ность СРЕЗАТЬ ШИКАНЫ, ЧТО НИКАК 
НЕ НАКАЗЫВАЕТСЯ, НО СОПЕРНИКИ ЕЮ 
ОТЧЕГО-ТО НЕ ПОЛЬЗУЮТСЯ. ЗАЧАСТУЮ 
ИМЕННО ЭТА ФОРА РЕШАЕТ ВСЁ. 



на вечный прикол прямо посередине финишной 
прямой. Изверги, ни себе, ни людям. 
Росту ДТП способствует и следующая особенность: 
любой водитель до смерти боится соперника, еду- 
щего сзади, — запас нервной прочности представ- 
ляет из себя еще один лайфбар, который стреми- 
тельно уменьшается, если в ваш багажник кто-то 
настырно дышит. Когда полоска упрется в нуль, 
картинку немного размывает тоиоп Ыиг (совсем, 
кстати, не страшный, особенно по сравнению с 
«Тракманией», где размытие ра- 
ботало без обеденных переры- 
вов), и машина, кажется, чуть ме- 
нее охотно отзывается на наши 
уговоры. У соперников запас не- 
рвных сил тоже не бесконечен, 
и, начиная психовать, они совер- 

У шают ошибки на ровном месте. 

Хорошо еще, если подобное 
происходит позади вас, но вот когда обмишурива- 
ется гонщик, которому в хвост дышите вы, или 
когда на длинном прямом участке один из мча- 
щихся впереди не выдерживает нервного напряже- 
ния и его руки резко дергают руль в сторону, отче- 
го авто перегораживает узкую трассу и весь пеле- 
тон с гиканьем торпедирует несчастного (прямо в 
блестящий борт!), тогда, словно обезумев от тол- 
чеи, лайфбар вашей машинки моментально утыка- 
ется в зеро, и надо начинать десятиминутное вгры- 
зание в трассу заново... В таких ситуациях может 




наступить и вполне реальное нервное истощение. 
Хотя не о том ли мы мечтали? 
Поверх всего этого и постелено тонкое ролевое 
покрывало. Вместо обычных денег (и правда, ну 
их) по итогам каждого заезда нам вручают очки 
опыта. Совершил обгон? — Получи маленькую 
прибавку. Обогнал сразу пятерых? — Прибавка 
побольше. Лидировал круг? — Извольте еще опы- 
та. Выиграл гонку? — Выкатывается маленькая те- 



лежка с блестящими очками. Также бывают спе- 
циальные задачи, к примеру, опередить какого- 
нибудь конкретного соперника, за что тоже ис- 
правно выдают премиальные. 
С каждым следующим уровнем — ведь не бывает 
ничего ролевого без уровней — мы вольны повы- 
шать какую-нибудь характеристику. Можно быст- 
рее разгоняться, можно зрение подлатать, а можно 
закачать 1еѵе1-ир'ы в собственную грозную репута- 
цию. И тогда соперник, на хвосте у которого мы 
повиснем, будет бояться нас еще пуще. Дрожи, за- 
ячий хвост! Причем этот параметр можно увели- 
чить и с помощью разных шмоток, которые откры- 
ваются по прохождении определенных заездов. На- 
дел блестящие перчатки — и душа у соперников 
ретировалась в пятки. Натянул на голову жуткого 
вида шлем — и остальные водители поднимают ру- 
ки вверх. А от нового камзола и мы становимся по- 
увереннее, и машина покрепче. Красота! 
Последнее восклицание имеет, к сожалению, пе- 
реносное значение. О внешнем виде домой-маме 
писать не хочется, сами машинки откровенно 
простоваты, поэтому эстетического удовольствия 
от их созерцания нет и в помине, что очень жаль, 
ведь прототипы сказочны! Да и антураж вызовет 
бурю радости, пожалуй, только у тех, кому поза- 
рез нужен еще один пример тотального графи- 
ческого превосходства РС-игр над приставочны- 
ми. Из-за художественной немощи из игры были 
вырезаны реплеи, и вот это, сеньоры, уже настоя- 
щее свинство. Мы совершаем на трассах чудеса 
вовсе не для того, чтобы завоевать еще пару вир- 
туальных ботинок, а чтобы потом продемонстри- 
ровать свои успехи окружающим (да и самим еще 
раз пережить былые страусиные взлеты). А сия 
игра, похоже, и впрямь возомнила себя ролевой, 
раз решила, что нам достаточно созерцания горс- 
тки чисел экрана статистики. 
...к каковому не так просто пробраться. В порыве 
острого нарциссизма, наш 5САК решил придать 
себе пафоса и весомости и не нашел ничего луч- 
ше, чем отыграться во внеполетном меню. Каждый 
экран открывается неторопливой анимацией, со- 
провождаемой тяжелым грохотом средневековых 
городских ворот. Из-за этого навигация в меню 
похожа на перетаскивание бетонных блоков, ка- 
жется, будто мы сами с трудом открываем одну ка- 
менную дверь, вторую, третью... От путешествия 
через десяток-полтора врат к статистике гонщика, 
затем к экрану сохранения и обратно к гонкам ус- 
таешь куда больше, чем от самих заездов. Почто? 
В качестве бампер-стикера заметим следующее: иг- 
ра неплоха, но выглядит продуктом весьма много- 
обещающей НАЧИНАЮЩЕЙ команды. Вот только 
в МіІезЮпе (^татііезюпеіі) работают вовсе не 
новички — из-под их двоичного пера вышли луч- 
шие мотосимуляторы современности, серия 
ЗирегЬіке (ЕА ЗроШ). С таким-то резюме и прома- 
хиваться в элементарных вещах? Не понимаю... □ 
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ОЕАТН ВУ ОЕСНЕЕЗ фраг сибирский 

Травма 

Перевести стрелки. — Никто не ниндзя. — Две вдовы из Гонконга. — Мертв по загрузке. 
— Блондинка в законе. — Кормовые огни. 




в ово неоригинальны даже 
недостатки. Худшие свои черты 
ИГРА ПОЧЕРПНУЛА из Везюеімт Еѵіі_, 
САМЫЕ ХУДШИЕ — ИЗ ОеѴІІ_ ІѴІАУ 

Сру. Ну а самые-самые худшие 
— из Метаі_ Оеар 8оі_ю. 



В недавнем Оосі оГ ^аг на геймпаде прихо- 
дилось не только жать кнопки, шифты и 
стрелки, но и активно крутить обе руко- 
ятки, утапливать их... Да и вообще, в этой игре 
несчастный орган управления БиаІЗпоск 2 
разве что в воздух не надо бы- 
ло подбрасывать. В передовых 
боксерских симуляторах пра- 
вой рукояткой чертят траекто- 
рию удара, а сам геймпад вы- 
полняет функции лайфбара: 
вибрирует, когда боксеру пло- 
хо. Наконец, прошедшая почти 
незамеченной кунфу- аркада 
Кізе Ш Нопог («Сони», с участи- 
ем Джета Ли) пропагандиро- 
вала уличные драки без кно- 
пок: левой рукояткой переме- 
щали бойца, правой — разили 
наповал. 

Похожий механизм использу- 
ет Веаіп Ьу Бе§гее8 (Ѵ^ѵ. 
(Зеаі:пЬусіе§геез.патсо.сот, 
БВБ), кунфу-игра родом из 
Катсо (У^жпатсо.сот), яко- 
бы имеющая отношение к се- 
рии «Теккен». По крайней мере 
в главной роли здесь — Нина 
Вильяме, блондинка в сирене- 
вом гидрокостюме, которую 
вы неоднократно могли видеть 
на плакатах. Но этим родство 
с «Теккеном» и исчерпывается. 
Это не файтинг, а асііоп/асіѵеп- 
Шге с припадками файтинга, 
здесь другая боевая система и 
другой принцип управления. 
Оно, наверное, и к лучшему... 
У Помните классические филь- 
мы Брюса Ли, где лирического 
героя со всех сторон окружали ниндзя, а он, 
вертясь волчком, метко разил гадов одним и тем 



же приемом: ударом ноги в нос? Точно так же 
выглядят бои Беапі Ьу Бе§гее8. Наклоняем пра- 
вую рукоять — Нина тут же выдает удар ногой 
по заданному вектору. Быстро отводим несколь- 
ко раз — получается серия. Казалось бы, проще 
некуда: оценил, какой ниндзя ближе всего, сада- 
нул его туфелькой, повторять до бесконечности. 
Но, в отличие от фильмов Б. Ли, в БВБ бои не 
постановочные, а ниндзя не дрессированные. И 
когда тебя с трех сторон бьют ногами, хлещут 
тонфами и колют самурайскими мечами, балет- 
ной грации движений Ли не жди. Получается, 
скорее, суматошная хореография Джеки Чана. 
Но не забывайте, что есть еще левая рукоять — 
для уходов и перемещений. В горячих точках 
БВБ надо правильно выбирать позицию. 
Встать так, чтобы ниндзя атаковали с одной 
стороны и мешали друг другу. Во время вра- 
жеского удара сместиться в сторону — ниндзя 
промахнется, раскроется... Никто не ниндзя 
после комбо каблуком в филейную часть! 
Если резко дернуть левую рукоятку, Нина вы- 
полнит маневр расхождения. То сальто, то за- 
бег по стене... Это спасает в драках с примене- 
нием огнестрельного оружия, где простым ша- 
гом в сторону не отделаешься. 
А на правой рукоятке еще и блок — короткий 
наклон в сторону атакующего ниндзя. Но я бы 
на вашем месте на него не молился, коллеги. 
Ведь блокировать можно лишь в одном направ- 
лении, а ниндзя наседают с нескольких. Да и 
ненадежно это. Для блока должна быть отде- 
льная кнопка, а лучше рукоятка, все остальные 
решения — самоубийство. К сожалению, в БВБ 
управление переназначить ниндзя. Два фикси- 
рованных варианта, ни один из которых нас не 
устраивает. 

Да, и последний писк мировой кунфу-моды — 
рентгеновские снимки. Скопив немножко 
энергии, Нинон в состоянии исполнить разя- 
щий (травмоопасный) удар. Вот нам показыва- 
ют скелетик врага, вот мы выбираем, ребро иль 
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крылышка кусок 
нам подцепить на 
кончик вилки... А, 
решено, сюда вот, 
в бок, язвим его в 
конце посылки. Включается 
рапид, Ниночка взмахивает 
изящной конечностью... 
Хруст ребер, лопается серд- 
це, выплескиваются мозги 
из лопнувшей черепушки. 
Ниндзя, свернувшись клубочком, умирает в 
страшных муках. 

Этот весьма кинематографичный, без сомнения, 
процесс (родом, кажется, из Гонконга) угнетают 
две вещи. Вещь первая: движения Ниночки в ра- 
пиде имеют мало общего с терзаемой частью 
вражеской костной системы. Один и тот же дру- 
жеский толчок в грудь приводит то к закрытому 
перелому берцовой кости, то к черепно-мозго- 
вой травме. Вещь вторая: уже на пятом уровне 
свернувшийся клубочком ниндзя встанет, от- 
ряхнется и продолжит бой — без черепной ко- 
робки. Такие вот ненормальные правила. 
Это главная беда БВБ в целом и Йатсо в част- 
ности: правое полушарие изобретает (ну, вору- 
ет у 5опу. Но в данный момент нас не это инте- 
ресует) разные хорошие игровые штучки, а ле- 
вое их блистательно заваливает. Смертельные 
удары, от которых никто не умирает? — По 
меркам Катсо это еще цветочки! Помните, как 
«Теккен» старался походить на все файтинги 
сразу? Помните, на сколько жанров, не говоря 
уж о поджанрах, замахивалась первая часть 
Беасі іо Кщпіз? И что из всего этого вышло? В 
лучшем случае — обаятельный трэш. 
Сегодняшняя продукция Катсо очень напоми- 
нает продукцию Стивена Сигала, еще одного 
крупного специалиста по некрофильским за- 
головкам. Беасі Ш Кщпіз? — Магкесі Гог ЭеаШ. 
Беаіхі Ьу Бе§геез? — Нагсі іо КШ. И так далее. Ра- 
боты категории зігащпі; іо ѵісіео. Мрачные, уны- 
лые, некомфортные, в которых, конечно, мож- 
но найти свою особую если не красоту, то пре- 
лесть... И даже отыскать определенные стан- 
дарты качества. Но для этого надо быть убеж- 
денным сигаловедом. Или сигалогистом? 
В БВБ физически трудно играть. Не только из- 
за новомодного боевого междумордия и сом- 
нительно подвешенного блока. Понимаете, 
здесь еще есть и приключенческая часть, и ис- 
полнена она в худших традициях зигѵіѵаі 
поггог Ьу Сарсот пятилетней давности. Очень 
знакомое расположение камер, тяжеловесные 
интерьеры (место действия, кстати, Бермудс- 
кий треугольник), двери лифтов защищены 
сканерами отпечатков пальцев, из глаз камен- 
ных девушек извергаются лазерные лучи. Ска- 
жу по секрету, тут даже зомби есть. Все, что так 



бесило вас в 
играх ужасов Сарсот, 
в ШЮ будет бесить 
вдвойне. А это ведь даже не 
игра ужасов! 

Отдельные камеры умуд- 
ряются не показывать 
ничего. Кроме ног геро- 
ини. Ножки у Ниночки, 
конечно, о-го-го какие, 
но нам же, извините, с 
боссами драться! Пазлы 
решать. Ловушки прохо- 
дить. Процесс открытия 
дверей возведен из просто 
очень нудного процесса в 
ранг священнодействия. 
Нажимаем кнопочку. Нам 
показывают, как Ниночка 
налаживает общение меж- 
ду сканером отпечатков на 
двери и своим собствен- 
ным портативным скане- 
ром отпечатков (наверняка 
этот идиотский процесс 



Перед боем Ниночку можно на 
кормить обезболивающими, ана- 
боликами и прочими полезными 
корешками. Реализм. Радует. 



очень круто смотрелся в 
сценарии), скармливает за- 
мку почерпнутый с бокала 
или миксера отпечаток, 
после чего... нам любезно 
докладывают, что дверь от- 
крыта, можете входить. На- 
до еще раз нажать кнопоч- 
ку — дабы избавиться от 
проклятого сообщения. 
Тогда нам покажут, как Ни- 
ночка прислушивает- 
ся, не идет ли кто. Ну 
а потом она все-таки 
отворит дверь. 
Попробуйте пропус- 
тить все это через се- 
бя пару сотен, если не 
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тысяч раз! Надо 
еще учесть, что, 
когда дверь все 
же откроется, мы 
уткнемся носом в 
экран загруз- 
ки. В Беапі 
Ьу Бе- 
§геез 




даже 
то, что 
грузиться 
никак не 
должно. От- 
крыли карту — 
минутная за- 
грузка. Сменили 
пункт в меню — 
еще одна. А из комна- 
ты в комнату вообще не 
пытайтесь перейти! Пока 
все загрузится, вы станете 
седым и, может быть, муд- 
рым. Конечно, это все до- 
садные технические мело- 
чи, на которые в настоящей 
игре... Но у любой игры 
должен быть своей ритм. 
Плавное, неизменное тече- 



ние. Нельзя же постоянно выдергивать челове- 
ка из геймплея! 

Не то чтобы в игру без ритма совсем нельзя иг- 
рать... Можно, почему же. Вот получать от нее 
удовольствие несколько сложнее. 
А удовольствие-то от подвигов Ниночки полу- 
чить очень хочется. Хотя бы самое маленькое. 
Красиво же! Современных спецэффектов в БВБ 
нет и в помине, но дизайн отменный. Красивые 
уровни. Лихие драки, в которых есть чему 
учиться. То Нинон работает стройными ножка- 
ми, то врубается в стадо ниндзя, размахивая ка- 
танами (уматурман!), вслед за катанами в дело 
идут парные тонфы, за тонфами наступает че- 
ред ган-ката с двумя пистолетами. С пистолета- 
ми Ниночка управляется несколько неуклюже 
(блондинка все-таки), но старательно. 



Нескромные половину игры лю- 
буются ИСЦАРАПАННОЙ ЗАДНИЦЕЙ 

госпожи Вильяме. Скромные 

СТАРАТЕЛЬНО ОТВОДЯТ ГЛАЗА. 



Кстати, очень интересно проводить травмоо- 
пасные удары холодным оружием. Катана или 
тонфа ломаются о чужой череп, но получает 
гадкий ниндзя, наймит дзайбатсу, по 
первое число! 

Но такая возможность в базовый ком- 
плект не входит. Надо покупать отде- 
льно. Исполняется комбо с оружием не прос- 
тым наклоном рукоятки, а еще и ее, рукояти, 
своевременным утапливанием в гнездо. Трени- 
руйтесь на прикуривателе. 
Главная художественная подробность БВБ: 
одежда Нины постепенно приходит в негод- 
ность. Сначала это вечернее платье, потом — 
тот самый гидрокостюм... Нескромные поло- 
вину игры любуются исцарапанной задницей 
госпожи Вильяме. Скромные старательно 
^ отводят глаза. 

Играть в Штсо-игру можно, лишь твер- 
до задавшись целью поиграть в игру 
Штсо. В ней будет все то, что есть в 
остальных, нормальных, играх (поли- 
цейский Джек Слэйт, полуголая ЬаЬе 
с катанами, летающий шпионский 
робот), эту игру не назовешь откро- 
венной халтурой, у нее, как прави- 
ло, большой бюджет и небезна- 
дежные авторы... Но вся эта шту- 
ка как будто сложена из огром- 
ных кубиков. Она неуклюжа 
и страшна, хоть и не лишена 
определенного шарма. В 
^ ней минимум эстетики и 
максимум условностей. □ 
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ЖАНР РПГ С 47-Ю ХРОМОСОМАМИ 

платформа РС (ѴѴшооѵѵз 98/ХР) 

РУКОВОДИТЕЛЬ ПРОЕКТА ИЛЬЯ ИСАЙКИН 

Ш ВЕДУЩИЙ программист Николай Худенцов 

^^^^^" псг\о\г л мгоиі Дт^лпмм Юплсо I орч/і/- ДипЕЭЕ 



12 



сборка игры Аркадий Юдаев I звук Андрей Евдокимов 

разработка «Сатурн-плюс» 

издание «1с» 

дата релиза 6 мая 2005 г. 

рекомендуемое железо Ремтіым III 1200+, 256 Мбайт ОЗУ, СеРорсе 4 с 64 Мбайт ОЗУ, 2,1 Гбайт на жестком диске 



«ПОГРАНИЧЬЕ» Вениамин шехтман 



Лишняя 21-я 



Не продавайте Барнуму! — Желтая метка. — Страхоужас. — Красноречие служивых. 
— Дальше -лучше. — Чей грех? — Добрые картинки. 



Тов 
Щ 
№ 



«Пограничье» — игра для Матери 
Терезы. Только эта святая женщина 
смогла бы безропотно снести все 
ее несовершенства. 



>варищ, читаю- 
щий эти строки! 
Надеюсь, вы раз- 
деляете идеалы челове- 
колюбия и являетесь 
приверженцем гуманис- 
тического отношения к 
тем, кому при рождении 
повезло меньше обычного 
(или, прямо скажем, не по- 
везло совсем)? Так держать. 
К примеру, цивилизованное 
человечество, подобно нам с 
вами, давно не считает боль- 
ных олигофренией в той ее 
форме, что называется синдро- 
мом Дауна, монстрами, склон- 
ными к откручиванию голов 
цыплятам и оскорбляющими 
божье творение своим бесполез- 
ным существованием. Уже лет 
сто как оно (цивилизованное) и 
думать забыло, что несчастных 
нужно сажать на цепь в подвале и 
кормить помоями или же продавать 
Барнуму в шапито. А все ли знают, 
что при бережном и ласковом воспи- 
тании и методически правильном 
обучении олигофрена можно научить 
не только азам личной гигиены, но да- 
же чтению и письму? Это адский труд, и 
люди, у которых хватает на это сил и 
терпения, настоящие подвижники. При 
этом, заметьте, выросший в любящей и 
терпеливой среде «даун», оставаясь полно- 
стью несамостоятельным, во многом ока- 
зывается куда лучшим человеком, нежели 
среднестатистический обыватель. Ибо точ- 
но не будет множить мирового зла. И даже 
наоборот (многие «дауны» рисуют простые, 
но всегда очень добрые и теплые рисунки, и 
это прекрасно). 



«Пограничью» (1іЦр://§ате8.1с.ш/Ьогсіег2опе) не 
повезло. Во время создания игры в ее кариотипе 
произошли изменения, которые уже никогда не 
позволят ей встать в один ряд с лучшими КРО — 
красивыми, бодрыми, с крепкими рельефными 
мышцами, миккирурковскими ухмылками и рут- 
герхауэровской блондинистостью. Она всегда бу- 
дет косолапить, полуоткрыв рот в конце строя. Зато 
она непорочно правдива. Уже при первом сеансе 
«Пограничье» четко дает понять, с чем предстоит 
иметь дело. Ярко-желтая надпись «Игра загружает- 
ся, это может занять несколько минут», выполнен- 
ная одним из популярнейших шрифтов, может 
продержаться до четверти часа и служит игре тем 
же, что и подношение Слепого Пью. Во вводном 
ролике без подробностей, но вполне внятно будет 
показан ответ на основную загадку, решение кото- 
рой будет искать главный герой. А именно, что за 
странная оправа является единственным наследс- 
твом найденыша Олафа, что она оправляла и куда 
это делось. Там же, в ролике, содержится и вовсе 
самое привлекательное и красивое. Женская грудь. 
Роскошная, теплая, живая. Как там у Цурена? Ниче- 
го сравнимого дальше не будет и близко. 
А будет поначалу сплошной ужас. «Пограничье», 
как и положено существу с лишней хромосомой, 
едва появившись, внушает тому, кто имеет с ним 
дело, самые мрачные подозрения, обещает муки и 
загубленную личную жизнь. Сучковатые модели 
персонажей, смотрящиеся по сравнению с той же 
Бип§еоп Ьогсіз, как деревянные лошадки, расписан- 
ные под Хохлому, рядом с клодтовскими бронзо- 
выми першеронами. Неподвижные лица, плоские 
затылки... Папиллярного рисунка не видно, но на- 
верняка в нем есть известные особенности, заклю- 
чающиеся в высоком расположении добавочного 
трирадиуса. Неудобное управление, делающее вос- 
хождение по крученой лестнице отдельным ат- 
тракционом. Безобразные строения с переуслож- 
ненной планировкой. Треугольные двери. Музыка, 
подключающаяся случайным образом (самая леде- 
нящая и тревожная тема звучит на кухне)... 



пограничьѳ 



И главный герой — Олаф. Имя поменять нельзя, хотя и 
очень хочется. К примеру, на Дилибоба. Играющий во- 
лен выбрать для Олафа профессию, но не внешность. 
А еще мы не в силах повлиять на отношение к парню 
окружающих. И его к ним. Будь Олаф хоть магом с не- 
померным интеллектом и высокой харизмой, хоть 
безмозглым солдафоном вовсе без харизмы (а что? 
Бывает и такое. В одной силовой структуре Белорус- 
сии трудится высокий чин с титановой пластиной в 
голове, идеально отвечающий этому описанию. К 
счастью, на нашего Олафа пластин не хватило), разго- 
воры он ведет одни и те же. И в ответ всегда-всегда 
слышит нечто неизменное. Герой склонен к суровым 
шуткам. В основном о харчах и (без сомнения!) гомо- 
сексуализме. Ну а что вы морщитесь? Гарнизонная 
жизнь к выспреннему не располагает. 
Прочие обитатели форта «Северный», где берет начало 
игра, тоже в кавээнах не участвуют и воздух не озони- 
руют. Мерзкий кузнец зазнался настолько, что общать- 
ся с ним можно только через специальное окошко. Ес- 
ли попробовать обратиться к нему со спины (а его 
афедрон — это первое, что видишь, входя в штаб гар- 
низона), нипочем не ответит. Для того чтобы выбрать 
следующую тему разговора, из окна диалога надо вый- 
ти—и снова войти. Да и говорить-то, если честно, не с 
кем и не о чем. Знай выполняй мелкотравчатые квесты 
уровня «подай-принеси-выйди вон». В окрестностях 
форта, из которого вскоре удастся вырваться, то же 
беспросветье. Солдатики, которым помогаешь отбиться 
от животных, похожих на собак, даже на «спасибу» не 
способны. Они вообще ничего путного не говорят, 
лишь машинально повторяют те же спичи, что и внут- 
рифортовые однополчане. А, ну и пусть их! Все это 
среда для становления Олафа-Делибобы негодящая. Не 
любящая, неласковая. До свидания. 
Символичная дорога из желтого кирпича ведет Олафа 
к новым красотам (по здешним меркам) и каким ни на 
есть приключениям. Если, конечно, его не зарежет воз- 
ле ближайшей таверны внезапный на общем желто-ко- 
ричневом фоне менестрель в розовой цыганской руба- 
хе и галстуке-бабочке. Интересуетесь, с чего бы это он 
с ножом на прохожего? Объясняю: сиротинушке Ола- 
фу будет предложено поинтересоваться у музыканта, 
не склонен ли тот к содомии. А? Каково?!. Нет, все-таки 
единственная профессия для протагониста — солда- 
тушка. Ибо разум закипает, когда видишь мага, приста- 
ющего с такими вопросами к прохожим возле кабака. 
Здесь же удастся обрести второго спутника (первого 
навяжут в форте). И хотя общение с партийцами ог- 
раничено вытяжкой из фоллаутовского «стой здесь — 
иди туда», их присутствие скрашивает долгий путь. 
По дороге можно мчаться галопом, спеша исполнить 
данное в форте поручение, а можно заглядывать в ок- 
рестные деревушки, городки и прочие обиталища 
живых и умертвий. Второе, понятно, веселее. И то ли 
привыкаешь, то ли игра и впрямь все худшее вывали- 
вает на старте, но чем дальше в «Пограничье», тем 
разнообразнее становятся пейзажи, сложнее и инте- 
ресней квесты (да, так и должно быть, но здесь, после 



с трудом пережитого, приятно удивляет), забавней 
случайные №С (вроде боязливых братьев монстро- 
бойцев). Оказывается, в игре много симпатичных 
зверушек с большими зубами и мест, где зубастых 
можно погонять; оказывается, здесь есть сложная 
многоуровневая интрига, квесты сплетаются и расхо- 
дятся — почти все как у нормальных РПГ. 
Одна беда: врожденные пороки никуда не деваются. Все 
эти 40-комнатные дворцы, в глубинах которых запря- 
тан единственный человечек, с которым край как надо 
поговорить. Внешне часто 
почти не отличающийся от ^ 
остальных обитателей, истека- 
ющих однообразными репли- 
ками. Отсутствие карты в селе- 
ниях, подземельях и обитали- 
щах. Хотя бы карты уже прой- 
денного! Прохожие, которые 
на вопрос «как пройти?» отве- 
чают одно и то же, отсылая к городским воротам, а 
дальше «направо до лавки, там будет... потом нале- 
во». Даже если стоят на ступенях искомого здания. 
Миссии типа «Очистить темную запутанную пе- 
щеру от зубастиков, которых бог весть сколько и 
которые прячутся, вернуться через три локации, 
доложить, узнать, что перебил не всех, про- 
швырнуться обратно»... 

Но — играть можно. И даже получать удовольс- 
твие. Ведь столько трудов вложено, столько 
пота со лба утерто — и вот он уже сам шнуру- і 
ет ботинки и не тянет в рот каку. А всего-то и ] 
нужно было не отталкивать его сразу же, ' 
ужаснувшись его уродству и глупости. 
На «Пограничье» нет греха за то, что оно / 
такое. А вот на его родителях — есть. Ибо і 
не удосужились помучиться и привить ' 
ущербному дитятку жизненно важные на- ' 
выки, могущие хоть как-то компенсиро- А 
вать самородные изъяны. Нет же, спих- 
нули с рук чужим людям, которые 
грешны вдвойне, поскольку зарабатыва- 
ют на несчастном деньги, заставляя 
кривляться в балагане под вывеской 
«Монго — свирепый великан». 
И еще. Есть, есть в «Пограничье» те 
самые «простые и добрые картинки»! 
Это то, что будет попадаться на глаза 
чаще всего, сиречь загрузочный эк- 
ран между локациями. Выполнен 
просто и гениально, в виде смот- 
ровой щели чапаевского броневи- 
ка, за которой проплывают хол- 
мистые пейзажи Внутренней 
Монголии. То утренние, то ве- 
черние. Ярко освещенные или 
тонущие в дымке. Медитативно. 
Успокаивает и концентрирует. 
При общении с «Пограничь- 
ем» — необходимо. □ 
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ЕСЛИ СРАЗУ НЕ ПРОИЗОЙДЕТ ОТТОР- 
ЖЕНИЯ, ИГРА ВПОЛНЕ МОЖЕТ ПОНРА- 
ВИТЬСЯ. Благо, чем дальше — тем 

ЛУЧШЕ. ТОЛЬКО НЕ НАМНОГО И ОЧЕНЬ, 
ОЧЕНЬ ПОСТЕПЕННО. 




Разборы 



5ІІІІ ІІТО 



ЖАНР КВЕСТ, ПРОСТО КВЕСТ 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР), Хвох 

ведущий дизайнер, история и диалоги Мэтью Ларивье (Матніеіі 1_авіѵіеве) 

ведущие художники Юбер Корриво (Нішевт СоввіѵЕди), Жак Маркуа (идсоішз Мансоііх) 

ведущий аниматор Элспет Тори (Еі_зретн Товѵ) I ведущий программист Теренс Чиу (Тевемсе Снш) 

звуковой дизайн и музыка Николя Варлей (ІМісоі-АЗ Ѵаві_еѵ), Дмитрий Бодянский (Оімітві Воріамзкѵ) 

разработка мс2-місвою5 i издание айѵемтііве сомраічѵ 

дата релиза 14 апреля 2005 г. 

минимальное железо Ремтшм III 800 (рек. 1000 Гц), 128 Мбайт ОЗУ, видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 600 Мбайт на жестком диске 



ЗТІІ_І_ І.ІРЕ АШОТ АХВЕРДЯН 

Призрачная неуверенность 

Дыра между нашими нишами. — Изгоним реализм из игр, его и в жизни слишком много! 
— Десятичасовой вступительный ролик. Кнопка «продолжайте, пожалуйста». — О 
преимуществах параллельного соединения перед последовательным. — Что я делаю? 
Правильно ли я поступаю? Не поздно ли поменять выбранный путь? — Игра в ассоциа- 
ции. Уровень попроще. — Месть обманутых ожиданий. 




При изготовлении игр все-таки не стоит 
полностью отбрасывать сухую расчет- 
ливость. У авторов 5Ш1 Ше (У^жзШШГе- 
§ате.сот, 5Ь) очень хочется спросить, какой 
они представляют свою аудиторию, для кого 




трудятся, кому хотят понравиться. С одной сто- 
роны, здесь нередко встречаются крупные пла- 
ны трупов с малоприятными картинами ране- 
ний, от которых не по себе, даже несмотря на 
то что они не обладают фотографической до- 
стоверностью. К тому же обильное использова- 
ние нецензурной лексики, да и вообще несть 
числа сюжетным деталям из разряда «только 
для взрослых». С другой — первые две трети 
игры характеризуются детсадовской простотой 



прохождения. Получается, что это рассчитано 
на... взрослых игроков, впервые садящихся за 
квест? Или на тех, кто не любит решать загад- 
ки? Странно все это. 

Первые примерно десять часов игры баланси- 
руют на гране квеста и интерактивной книги. 
Активные точки находятся моментально, со- 
вершаемые нами действия к загадкам отноше- 
ния обычно не имеют. Снятие отпечатков 
пальцев есть процедура стандартная, все нуж- 
ное заранее и не нами собрано на соответс- 
твующем столе, думать там не о чем, раз-два и 
готово. Можно сказать, что задачки органично 
вплетены в сюжет, что так мы приближаемся к 
реализму действия. Вот только в обычной 
жизни, столкнувшись с запертой дверью, мы 
либо отпираем ее лежащим в кармане ключом, 
либо она так и остается закрытой навсегда. 
Кто-нибудь хочет такого в играх? 
Большую часть времени мы проводим в диа- 
логах. Собеседники весьма словоохотливы, 
они никуда не торопятся, да и мы тоже, вот 
только пространные разговоры фактически 
неинтерактивны. Теоретически здесь имеется 
возможность выбора интонации беседы, где 
левая кнопка грызуна отвечает за деловой 
разговор, а правая за неформальный, часто 
на посторонние темы. Но дерево диалогов по 
сути отсутствует, в каждой беседе заранее за- 
даны формальная и неформальная части, ко- 
торые обычно никак не пересекаются. Може- 
те начинать с той, что вам больше по душе, а 
когда исчерпаете ее, переходить ко второй 
стороне беседы. Если же чередовать мыши- 
ные кнопки, разговор начинает шизофрени- 
чески метаться между двумя никак не связан- 
ными темами. Удовольствие на любителя, хо- 
тя мы понимаем, что игре надо было хоть 
чем-то нас занять. 
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Похожим образом в игре постоянно сменяют 
друг друга две сюжетные линии, но эта часть, 
напротив, вышла более чем удачно. Мы попе- 
ременно исполняем роль агента ФБР Викто- 
рии Макферсон и ее деда, частного детектива 
Густава. То ведем расследование в современ- 
ном Чикаго, то переносимся в тихую Прагу 
начала прошлого века. Оба Макферсона ведут 
похожие дела о таинственном маньяке, много- 
серийно убивающем прекрасных дам опреде- 
ленного рода занятий (кажется, мы уже где-то 
встречали сей сюжет?), расчлененка, кисти- 
краски... Удивительно, какую иллюзию глуби- 
ны придает простому сюжету наличие двух 
неторопливых параллельных повествований. 
Однако определенная камерность происходя- 
щего, в целом обычная для квестов, органично 
смотрится только в старой Праге с ее посто- 
янной дымкой и узкими мощеными улочками, 
а вот с современными чикагскими буднями 
она сочетается с видимой неохотой. Пустые 
улицы, пустые офисы, пустые, гм, места про- 
тивозаконного досуга... К тому же манера игры 
подавать локации едва ли не в изометричес- 
ких ракурсах еще более усиливает клаустро- 
фобские настроения. 

5Б вообще тяжело дышится под ярлыком «игра 
на движке «Сибири». Да, с барского плеча до- 
стался весьма приятный туман, игривая води- 
ца в еще не знавших экологических катастроф 
пражских каналах, но уделять в квестах повы- 
шенное внимание движку все-таки несколько 
странно. 

При соприкосновении с 5Ь не проходит ощу- 
щение, что игра не уверена в себе. Бесконеч- 
ные шутки, обыгрывающие расхожие произ- 
ведения масскульта, уже сами по себе вызыва- 
ют сомнения, но временами доходит до абсур- 
да: Виктория, натужно выдав что-то касатель- 
но мидихлориан, бубнит под нос: «Боже, ну и 
пошутила...». Здесь хочется попросить сделать 
паузу и спросить у авторов: ЗАЧЕМ вставлять в 
игру реплики, чья сомнительность очевидна 
даже вам? И подобное происходит неод- 
нократно: осматривая некий интерьер, наша 
Вика замечает тайный проход в довольно ме- 
лодраматичном месте. Комментарий: «Это на- 
чинает напоминать В-тоѵіе.» Ну не шмогла. 
Эти мелочи, пожалуй, объясняют то, почему 
5Ь довольно резко меняется к концу. Авторы 
вдруг понимают, что с идеей квеста без зага- 
док они, пожалуй, переборщили, и, словно 
сорвавшись с цепи, пускаются во все тяжкие. 
Первый звоночек — изготовление пирога, тя- 
желая поступь каменной статуи Нэнси Дрю. 
Не знаю, кто первый пустил слух, что вирту- 
альная кулинария — это очень, очень, очень 
весело, что «опознание» правильного рецепта 
теста методом тыка — это аккутат то, чего не 



хватает квестолюбам. Момент, вообще говоря, 
очень сильный: агент ФБР, отличник боевой и 
политической подготовки, успешно вступаю- 
щий в смертельную схватку с преступным 
элементом орденоносец, готов капитулиро- 
вать, только бы прекратить эту никчемную 
возню на кухне. 

Вот здесь-то и прекращается обусловлен- 
ность загадок происходящим и начинается 
нормальное квестовое бытие. 
Иногда задачки попадаются 
весьма удачные и даже срав- 
нительно нетривиальные, к 
примеру, в духе уже подзабы- 
тых, но все еще классических 
«7-го гостя» и «11-го часа». Од- 
нако на непростом зада- V 

честроительном пути 5Ь 
умудрилась вляпаться во все мыслимые 
штампы: задания типа «собери пятнашки — и 
дверь откроется», злоупотребление которыми 
в свое время вынудило разработчиков искать 
методы подружить сюжет с пазлами; сакра- 
ментальный лабиринт, отказаться от которо- 
го жанр никак не может уже какое десятиле- 



Виктория видит на полке «Маят- 
ник Фуко». «О, — восклицает 
девушка-в-законе, — моя любимая 
книга!» Да, Вика. Мы уже поняли, 
Викуся. 




тие; да что там, здесь есть даже классическое 
«никак не могу открыть конверт, пока не 
найду именно нож для бумаги», причем при- 
сутствует он как раз в ножевом (бумажном) 
воплощении. Не улучшает впечатления и то, 
что в паре мест существует весьма неочевид- 
ная необходимость щелкнуть на увиденном, 
чтобы его заметила и главная героиня (в 
противном случае неумолимые скрипты не 
дают продвинуться дальше). 
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Но есть и отличные находки вроде идеи с фо- 
тографией мест преступления. Весьма симпа- 
тичен также пазл по открыванию замка отмыч- 




ками. Однако подобные удачи редки, и игра де- 
ржится в первую очередь все-таки на сюжете. 
Атмосфера легкого нуара пронизывает про- 



исходящее. Таинственный злодей плетет 
свою паутину, главные герои являются флег- 
матичными аутсайдерами — ну, настолько, 
насколько ими могут быть преуспевающий 
агент ФБР и уверенный в себе янки в Праге, 
и, согласно канону, им даже время от време- 
ни крепко достается. Правда, персонажи чи- 
кагской половины игры вышли не в пример 
живее пражских (возможно, потому, что сов- 
ременников мы понимаем куда лучше, даже 
если они иностранцы). 
...Дело подходит к развязке, и сюжетные пери- 
петии, свободными штрихами ложившиеся 
поперек игры, надо бы уже свести воедино, 
ибо множество очень и очень странных собы- 
тий необходимо как-то объяснить, но тут... иг- 
ра бросается в кусты. Вместо того чтобы в фи- 
нале расставить все по своим местам, нам под- 
совывается жалкий муляж открытой концов- 
ки, позволяющей сценаристам вовсе уйти от 
ответа — ждите, мол, следующих серий. 
При этом 5Ь — одна из тех редких игр, после 
окончания которых титры досматриваешь до 
конца. Потому что параллельно с именами на 
экране появляются черно-белые карандашные 
рисунки, являющиеся молчаливым и очень ла- 
коничным эпилогом. Подобные мастерские 
приемы и не дают 5Ь окончательно скатиться 
в пучину посредственности. Но даже они не 
вправе обрывать повествование на полусло □ 
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ІМРЕРІАЬ ѲІ.ОПѴ Олег хажинский 

Полет нормальный 

О пользе АШБ в стратегических играх. — Давай сделаем вид, что ничего не было? — В 
объятиях злого близнеца. — В поисках похищенного адреналина. — Путешественники 
обнаруживают в пещере останки искусственного интеллекта. — И вступают с ним в 
невербальный контакт третьего рода. — Слегка авансом получив медаль за героизм. 





НАШ 
ВЫБОР 



Ах, верно не надо было начинать с истори- 
ческих битв — все сложилось бы иначе. Ис- 
тории в них нет и в помине. Двадцать пять 
минут на сражение при Ватерлоо? Именно так, 
обратный отсчет пошел. Цель миссии: «уничто- 
жить всех»? Конные отряды испуганными тарака- 
нами расползаются по стратегически небезнадеж- 



ным позициям. Камера вырывается из рук необъ- 
езженной мышью — привыкай, никто не обещал, 
что будет как в Тоіаі ^аг. Все происходит быстро 
и неожиданно заканчивается — как в первый раз. 
Пара неловких движений — и вот уже полки 
схлестнулись, командиры перестали подходить к 
телефону, армия осталась без руля. Что-то проис- 
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ходит: слышен звон, топот, крики. Вероятно, нуж- 
но смотреть на эти стремительно уменьшающие- 
ся числа в нижней части экрана? Или пересчиты- 
вать пальцем количество реющих французских 
стягов в гуще сражения? Нет, не такой мы пред- 
ставляли себе «Славу Империи» жаркими зимни- 
ми вечерами, после краткосрочного, но блиста- 
тельного свидания на Оате Сопѵепііош 2004 в г. 
Лейпциг (объединенная Германия). 
Давайте еще раз, давайте начнем все с начала! 
Позвольте пропустить себя сквозь череду сте- 
пенных обучающих миссий — они неплохо пе- 
реведены, но совсем не озвучены. (А как же соч- 
ный баритон за кадром? Неужели в Еісіоз решили 
сэкономить на главном?) Выберите Великобри- 
танию, которая царица морей и к тому же на ос- 
трове, — меньше будет беспокоить по пустякам 
сухопутная шантрапа из мелких. Можно, конеч- 
но, и за Францию, там полные молодого задора 
капитаны Бонапарт и Мюрат, но стоит ли повто- 
рять историю еще раз? Гораздо интереснее пере- 
кроить Европу на новый манер, расчертив ее в 
красные полосы британского «джека». Вы не на- 
ходите, что первые кадры Ітрегіаі Оіогу цитиру- 
ют «Цивилизацию» Сида М.? Ученые получили 
первые ЦУ и, засучив рукава, отправляются полз- 
ком по сучкастому дереву. Тяжелые деревянные 
фигуры с дорогим шелестом ползут по карте Ев- 
ропы, будто бы срисованной с «Шзк» НазЬго — 
без лишних деталей, но вполне узнаваемой. 
Не торопитесь начинать военные действия — 
присмотритесь к участникам спектакля. Кто вам 
симпатизирует? Против кого дружат местные 
«оборонительные союзы»? Дипломатическая сис- 
тема нужна Ітрегіаі Оіогу для дела — без нее 
двадцать с лишним участников в настольной тес- 
ноте карты устроят форменный свальный грех. 
Теперь же приходится действовать осторожно: 
нападая на Францию, к примеру, вы тем самым 
нападаете на всех ее союзников, — и последствия 
этого скоропалительного, основанного на глупом 
ребячестве (предвосхитить высадку в Норман- 
дии?) шага будут очень печальными. Цепная реак- 
ция расторжения договоров, свистопляска торго- 
вых маршрутов, чехарда неловких конфликтов. 
Может быть, разыграть из себя великого дипло- 
мата и подождать, пока все остальные перегрызут 
друг другу глотки? Нет, слишком долго... 
Любой великой игре необходим злой брат-близ- 
нец. Слишком, слишком долго сериал Тоіаі ^аг 
плавал кролем в лучах славы! Вы не поверите, но 
первая игра в серии, блистательный 5по§ип: ТоШІ 
^аг, вышла в 2000 году, пять лет назад. Пять дол- 
гих лет никто не решался повторить этот подвиг 
— объединить степенную походовую стратегию с 
неторопливым варгеймом в полном 30 и реаль- 
ном времени. Пройдя через множество итераций, 
ЪЫ Шг, нет, не достиг совершенства и даже не 
приблизился к нему — у игры все еще множество 





датѳ.ѳхѳ #07 июль 2005 



125 



ітрегіаі діогу 




недостатков, — но набрал массу и 
скорость гигантского межконти- 
нентального лайнера. Эту махину 
уже нельзя остановить — вы мо- 
жете либо найти себе место на 
борту, либо наблюдать за беско- 
нечной чередой иллюминаторов, 
проплывающих мимо. 



Тактическая половина Ітрегіаі Оіогу, напротив, 
получилась излишне суетной. Выбирая между 
зрелищностью, динамикой и реализмом, продю- 
серы Еісіоз избавились от последнего сразу и без 
всякого сожаления. Ваши подчиненные не гото- 
вы расстраивать своего полководца. Отряды 
улан летучих перемещаются по полю боя со ско- 
ростью нитрометановых драгстеров. Артилле- 




Кто считает, что Тотаі_ ѴѴан без 

ГРЕХА, ПУСТЬ ПЕРВЫМ КИНЕТ В РАЗРА- 
БОТЧИКОВ ІМРЕРІАІ_ ОЮРУ КАМЕНЬ. 



С появлением Ітрегіаі Оіогу великие силы долж- 
ны были прийти в равновесие. Крупный изда- 
тель (пусть, говорят, и не в лучшем финансовом 
положении) и команда сверхпрофессионалов, 
которые не сделали, вообще говоря, ни одной 
плохой игры, — очень серьезная заявка на побе- 
ду. В арсенале Ітрегіаі Оіогу морские сражения, 
более-менее приличные текстуры и на зависть 
«Казакам» пиротехнические эффекты — наполе- 
оновская эпоха, какое раздолье для любителей 
залпового огня! Кроме того, 
местные солдаты научились за- 
нимать позиции внутри зданий 
и отстреливаться из окон, — 
эта мелкая деталь стоила разра- 

У ботчикам бессонных ночей, и 

она превосходна. 
Ітрегіаі Оіогу компактнее, ярче, значительно быс- 
трее. Ее стратегическая половина, возможно, про- 
стодушнее, чем в Коте: ТоШІ \^аг, но очень хоро- 
шо сбалансирована и в состоянии доставить свою 
порцию удовольствия, если с нервами у вас все в 
порядке, — чтобы произвести гомеопатические 
изменения на игровой доске, приходится ждать, 
пока выскажутся все двадцать с лишним участни- 
ков регаты. 



рийские расчеты готовы к стрельбе всего через 
секунду после нажатия заветной кнопки «В» и 
столь же оперативно возвращаются в походное 
состояние. Отряды пехоты, не снижая крейсерс- 
кой скорости, свободно проходят друг сквозь 
друга. Подобно настоящим самураям, полковод- 
цы сражаются до последнего: всего несколько 
раз мне посчастливилось видеть бегущий с поля 
брани отряд. 

Результат усилий Руго... двойствен. С одной сто- 
роны, никогда и нигде раньше я не испытывал 
такого едва ли не физического восторга при ви- 
де гигантского столпотворения людей в военной 
форме. Благодаря напряженному темпу и усили- 
ям программистов с аниматорами Ітрегіаі Оіогу 
превратилась в небольшую атомную электро- 
станцию по производству острых ощущений. 
Представьте, как отряд драгун на полной скоро- 
сти врезается в строй пехотинцев, сметая все на 
своем пути, как выпущенное 12 -футовой пушкой 
ядро прорубает среди наступающих страшную 
просеку, как после двойного залпа гренадеров 
валятся последние бойцы неприятеля... 
С другой стороны, тактические битвы в Ітрегіаі 
Оіогу лишились того эпического масштаба и 
неторопливой сдержанной силы, которая не 
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позволяла назвать Тоіаі ^аг страшным словом 
из трех букв: КТ5. Ітрегіаі Оіогу — вполне себе 
КТ5 с участием многосоставных, красочно оде- 
тых юнитов, с компактными уровнями, невнят- 
ным АІ и обратным отсчетом времени в тече- 
ние миссий. Для серьезных поклонников воен- 
ной истории или тех, кому хочется о себе так 
думать, это оскорбление. Для тех, кто рассмат- 
ривает игру как способ пощекотать себе нервы 
после напряженного рабочего дня, лучше фор- 
мата не придумать. 

И все же, искусственный интеллект мог бы вес- 
ти себя пристойней. Представьте ситуацию: 
враг отступает, чтобы перегруппировать силы и 
подготовиться к обороне. Баловства ради я 
приказываю своим конникам атаковать вечно 
отстающие повозки с артиллерией. Передовые 
части противника ушли далеко вперед, они уже 
за мостом и не вызывают у меня никакого бес- 
покойства. Но стоит уланам наброситься на ар- 
тиллеристов, отступающая, как недавно каза- 
лось, армия врага останавливается на счет «раз, 
два» и со всей возможной скоростью, бегом, га- 
лопом, бросается защищать своих. Подобные 
сюжеты позже повторялись многократно: пос- 
тавьте АІ в тупик, подсуньте ему нестандартную 
задачку — например, атакуйте его силы с друго- 



го берега реки, — и он непременно выдаст 
свою нечеловеческую, суетливую сущность. А в 
битве при Ватерлоо Ітрегіаі Оіогу провалила 
самый главный тест — тест Большой Рамки. 
Суть его в следующем. Выберите Большой Рам- 
кой все ваши силы, нажмите «СТКЬ+1» и от- 
правьте всех на войну. В правильной игре вас 
ждет сокрушительное поражение. Моя армия 
вернулась с победой. Зачем тогда напрягаться? 
«Наш выбор» Ітрегіаі Оіогу по- 
лучает авансом. Скорчить недо- 
вольную мину, загибая пальцы 
вслед недостаткам и поминут- 
но оглядываясь на икону ТЫаІ 
Шг в углу, — значит показать 
себя абсолютным олухом, не 
понимающим исторической важности момента. 
Да, Руго не удалось вывести Ітрегіаі Оіогу на од- 
ну орбиту с Коте: ТоЫ Шт. Но ведь это, надеем- 
ся, всего лишь первая ступень. Да, игра выглядит 
слегка недо, не мешает пройтись по ней шкур- 
кой-нулевкой и нарастить на вполне ладном ске- 
лете пару килограммов контента, потому что 
шесть исторических миссий и куцый мультип- 
лейер — явно не от хорошей жизни. Поэтому — 
играем, радуемся каждому мгновению и ждем 
отделения второй ступени. □ 



Долгие годы у нас была только 
одна настоящая стратегическая 
игра. Теперь их полторы. 



ЖАНР РР5 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз 98/МЕ/2К/ХР), Хвох 
директор Джеймс Шмальц (^мез 5снмаі_2) 

главный дизайнер Алекс Мускат (Аі_Ех Мцзсат) I главный программист Рон Янсен (Ром идмзЕм) 
арт-директор Брайан Нун (Ввіам N0014) 

РАЗРАБОТКА ОіСІТАЬ ЕХТРЕМЕЗ 
ИЗДАНИЕ (аВООѴЕ СаМЕЗ 

дата релиза Май 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Реічтііш III 1400, 256 Мбайт ОЗУ, ОівестХ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 2,5 Гбайт на жестком диске 




ФРАГ СИБИРСКИЙ РАРІАН 

Турнира не будет 

Теперь ты один. — Коматозники. — Наглядная геометрия. — Газ нынче дешев. — О^иой 
егаі йетопзітапйит. 



Ехігетез (^таШ^іЫехііетез.сот), 
разработчик главной народной игры 
Ипгеаі Тоигпатепі;, решил спуститься с 
многопользовательских высот и показать всем, 
Как Надо делать сингл-шутеры. На ХЬох. А заод- 
но и на РС. 

Любой видевший ПК-версию Наіо (по счастью, 
таких немного) скажет вам, что на Икс-коробке 
нормальных шутеров не бывает. Совсем. Мол, 
там живет «жуткий бред» (цитата) с кошмарны- 
ми текстурами, одинаковыми полуоткрытыми 
уровнями (потому что на открытые не хватает 



аппаратных возможностей, а на закрытые — тер- 
пения) и оружием, из которого категорически 
не хочется стрелять (ну что за радость поражать 
удаленных врагов тонкими голубенькими им- 
пульсами?). Ну, и «Хроники Риддика». Которые 
вообще на другую тему. 

Мало того что Рагіап (^щщфагіап§ате.сот) от- 
вечает всем требованиям настоящего ХЬох-шу- 
тера, авторы игры ко всему прочему, попав в тя- 
желейшую аварию на производстве, провели 
пять-семь последних лет в глубокой коме. В на- 
ше время покорители РР5-вершин без страховки 
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лезут прямиком на НаІГ-ІіГе 2 и тащат оттуда 
гравитационную пушку. Но Авторы из Ш%іЫ 
Ехігетез не из таких! 

Нет, они изучали только Наіо! Да и то невнима- 
тельно. Поэтому с детским энтузиазмом раз за ра- 
зом изобретают велосипед: ой, Зин, смотри, поч- 
ти разрушаемая сторожевая вышка! ой, смотрите, 
уровень в лесу! ой, смотрите, битва на поезде! То- 
варищи. Родные вы мои. Хорошие. Битвы на поез- 
дах в передовых шутерах не делают уже... ну, года 
три-четыре. От них даже в дворовых клонах 
Месіаі оГ Нопог потихоньку отказываются. 
Дурной это тон, откровенная профанация. 




Восемнадцать миссий — это 

ОЧЕНЬ, ОЧЕНЬ МАЛО. Не ТО ЧТОБЫ 
НАМ ХОТЕЛОСЬ БОЛЬШЕ, ДОРОГИЕ 
РАЗРАБОТЧИКИ ИЗ Оі<ЗІТАІ_ ЕХТРЕМЕЗ. 

Но важен принцип! 



Шесть вагончиков и мерно движущийся фон 
давно уже не считаются романтическим окруже- 
нием. Со времен первой части Віоосі, если чест- 
но. Но самое смешное: разработчиков не хвати- 
ло даже на проплывающие мимо поля. Поезд 
мчится меж двух каменных склонов. Не вру, ей- 
богу! Это, друзья мои, уже не просто дизайнерс- 
кая лень. Это расстрельное позорище. 
А когда тебя на таком уровне заставляют в тече- 
ние получаса отстреливать из турели прилетаю- 
щие поодиночке футурокоптеры, когда дизайне- 
ры настолько обленились, что 
сделали сидящего в турели иг- 
рока абсолютно неуязвимым 
(как для геликоптеров, так и 
для высаживаемых спецназов- 
цев)... В этом шутере не только 
смотреть не на что. В нем еще 

У и не происходит ничего. 

Настоящие лесные уровни изго- 
товляются по методике, естественно, Шгеаі 
Тоигпатепі Вместо скал и камней — легко опоз- 
наваемые геометрические фигуры из трех крас- 
ноярских пальцев с большим количеством ост- 
рых углов. Не знаю, обращали ли вы внимание, но 
на настоящих камнях острые углы встречаются 
довольно редко. Эти фигуры обтянуты непереда- 



ваемо мерзкими текстурками (бледными, мутны- 
ми, похожими на что угодно, но только не на ка- 
мень). Воткнуты палки, символизирующие дере- 
вья. Все это кое-как закамуфлировано шевелящей- 
ся травкой и трепещущими листиками. Па-а-аллу- 
чите до боли знакомую арену многопользователь- 
ского шутера для животных, которых угловатость 
пространств и тошнотворность текстур волнуют 
в последнюю очередь! Все равно они (текстуры) 
отключаются, дабы не тормозило. 
Вообще девелоперы Ш 1 — последние на этой 
планете люди, которым можно было позволить 
разрабатывать одиночный РР5. Это все равно 
что допустить изобретателей Соипіег-Зіііке к 
производству серьезного тактического шутера. 
Если у людей нет вкуса и отсутствуют элемен- 
тарные эстетические представления, это уже ни- 
каким бюджетом и движком не исправишь. 
Вас интересует, а как там с ПОЧТИ разрушаемыми 
архитектурными элементами? Тот же стыд. Дешево 
и глупо. Кому интересны... худеющие колонны? 
Отплевавшись, отфыркавшись, вытряхнув хамс- 
тво Рагіап из глаз, ноздрей и ушей, можно пого- 
ворить и о том немногом, что здесь сделано... не 
по-человечески, нет. Неожиданно. Скажем, лица 
врагов закрыты шлемами. Если попасть в шлем, 
щиток расколется, обломки полетят во все сто- 
роны, а враг опрокинется с залитым кровью ли- 
цом. Обсудите между собой после урока. 
В качестве средств передвижения используются 
не только осточертевшие, ненавистные багги 
(господи, вы люди или где, а? Если в Наіо были 
багги, это же еще не значит...), но и жуткие трех- 
колесные агрегаты, отдаленно напоминающие 
мотоциклы из Еиіі ТпгоШе!. Совершенно внезап- 
но напоминающие. С гонками связан и следую- 
щий светлый момент: когда за рулем авто сидит 
напарница (игрок в этот момент упоенно садит 
из турели), то машина может... заглохнуть во 
чистом поле. Под артобстрелом. И придется от- 
биваться от численно превосходящего против- 
ника, пока эта, с позволения сказать, незамужняя 
мамзель, пытается что-то там завести. Совершен- 
но неожиданный для «всеобщего шутера» сек- 
сизм. Жирный плюс! 

Авторы очень, гм, ловко, почти как Годар, отказа- 
лись от скриптования дружественных персона- 
жей на пеших уровнях. Там №С нет. Совсем. Та 
самая барышня или ждет тебя в машине, или уже 
убежала, или еще не пришла, или ее украли, 
или... В общем, знаете, как в телевизионном се- 
риале, когда ведущая актриска заболела. Появля- 
ется или за рулем, или в сиі-зсепе. 
А, совсем забыл, в Рагіап есть какой-то сюжет! В 
эпоху Наіі-Ше 2 и БООМ 3... Когда лучшие гол- 
ливудские сценаристы и мастера мировой фан- 
тастики... Когда даже независимые низкобюджет- 
ные еврошутеры пытаются сказать что-то ориги- 
нальное или хотя бы смешное, или хотя бы 
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просто сказать... В'щЫ Ехігетез, у которой де- 
нег, между прочим, куры не клюют, которая мо- 
жет нанять хоть Лейдлоу хоть Тома Стоппарда, 
хоть меня, предлагает нам душераздирающую 
историю про разбившийся тюремный транс- 
порт. А потом про разбившийся поезд. А потом... 
Теоретически действие Рагіап разворачивается на 
Земле, превратившейся в большой военный поли- 
гон. Теоретически между героем и неуловимой ге- 
роиней существуют даже какие-то отношения. Об- 
щаются же полигончики. Но на деле с сюжетом 
точно та же ситуация, что и с уровнями: на эти 
конструкции надо смотреть только издали. Тогда 
их действительно можно принять за архитектуру. 
Что еще. Оружие поддается апгрейду: купить но- 
вый прицел для винтовки, самонаводящиеся ра- 
кеты, гранаты, подрываемые не по таймеру, а по 
желанию. Все та же робкая как бы физика: то 
щит на врага упадет, то стекло лопнет, то пулей 
пробьет трубу и всех воскурит ядовитым газом. 
Стекла лопаются очень по-детски. Даже в Кесі 
Расііоп (стареньком шутере для Р52) спецэффек- 
ты были куда сильнее... 

Т)щіЫ ЕхИетез просто не желает тратить время. 
Ни на что. Хоть сколько-нибудь детальные ин- 
терьеры? — Забудьте. Лестница и два генератора. 
Единственный приличный экстерьер? — Хвати- 
ло энергии только на закладку в середине леса 
чего-то большого и горящего. Бои с боссами? — 
Силовые поля вместо АІ. Тактика сражений? — 
Пардон, здесь враг, выпустивший гранату из гра- 
натомета, терпеливо стоит и ждет, пока она взо- 
рвется! Как вкопанный! А другие совершенно не- 
мотивированно бегут вперед и стараются пора- 
зить игрока виброножами. Зато в игре нестерпи- 



мо сияет каждая вторая поверх- 
ность. Это тоже характерная 
черта портов (хорошо, одно- 
временных разработок. Хотя 
чего хорошего...) с ХЬох. Похо- 
же, только так и можно удер- 
жать внимание пользователей 
этой консоли. 
Одиночный шутер Рагіап еще 
раз подтверждает тезис: в муль- 
типлейере жрут все подряд. Ведь эти люди ког- 
да-то (в 98-м) сделали ІІпгеаІ! Настоящий! Без 
всякого Тоигпатепі;! Игру, сравнимую с первым 
(^иаке! А потом много лет изобретали новые 
гладиаторские режимы и машинки с интегриро 
ванными ножницами... Вот и результат. □ 



Оі(ЗІТАІ_ ЕХТРЕМЕЗ, У КОТОРОЙ ДЕНЕГ, 
МЕЖДУ ПРОЧИМ, КУРЫ НЕ КЛЮЮТ, КО- 
ТОРАЯ МОЖЕТ НАНЯТЬ ХОТЬ Лейдлоу, 

хоть Тома Стоппарда, хоть меня, 

ПРЕДЛАГАЕТ НАМ ДУШЕРАЗДИРАЮЩУЮ 
ИСТОРИЮ ПРО РАЗБИВШИЙСЯ ТЮРЕМ- 
НЫЙ ТРАНСПОРТ. 




ЖАНР 5тЕАІ_ТН-ВЕТЕРАН 

платформа РС (ѴѴімроѵѵз МЕ/2К/ХР). Игра также вышла на Хвох 

продюсер Мэтью Ферланд (Матніеіі Рері_амо) I арт-директор Хэ Чинь Нго (Тне Сншн N00) 
ведущий дизайнер Кэрол Бертран (Сароі. Бертрам) I сценарист Клинт Хокинг (Сілчт Носк^о) 

РАЗРАБОТКА ІІВІЗОРТ МОМТРЕАІ. 
ИЗДАНИЕ ІІВІЗОРТ 

дата релиза Апрель 2005 г. 

минимально рекомендуемое железо Ремтіым III 1400, 256 Мбайт ОЗУ, БірестЗБ-совместимая видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, 
БірестХ 9.0с, 3,9 Гбайт на жестком диске 



(X) 



16 



АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



Третий лишний 



ТОМ СІ.АІЧСѴЗ 
ЗРЫЫТЕР СЕІ.І-: 
СНАОЗ ТНЕОРУ 



Досье одного сумасшедшего. — Правила пользования Фишером. — СашеІХЕ рекомендует. 

— Больше общения! — Работаем со злодеями. — Фишер делает штучки. — Волшебство ІТ. 

— На волю! 



М 



ир Самуэля Фишера блекл, скуп и ску- 
ден. Увы, мы почувствовали это только 
сейчас. А какой был слон! 



Старина Фишер, американоид пятидесяти с 
гаком, наверное, от души счастлив каждому 
глобальному мировому кризису, который ста- 
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вит планету на грань самоуничтожения. Стоит 
только Новой Зеландии вторгнуться в США, 
Албании ввести войска в Китай, а Алжиру за- 
хватить Францию, как в дверях лечебницы Сэ- 




зина с правительственными номерами, но не 
раньше, чем сдернут его баграми с потолка 
или свинтят кусачками с водопроводной тру- 
бы. У Самуэля Фишера много серьезных пове- 
денческих проблем. Медбратьев часто меняют. 
Совершенно случайно мы наткнулись на за- 
секреченные документы из 
родной клиники Сэма. 
«Первое правило применения 
Фишера: употреблять не 
раньше, чем за двадцать четы- 
ре часа до конца света. <...> 
Второе правило: не допускать 
к сотрудничеству с ним пок- 
лонников Дж.Р.Р. Толкиена — 
те немедля решают, что попали в симулятор 
Горлума, а у Сэма — аллергия на сырую рыбу. 
<...> Третье правило: выпускать Фишера толь- 
ко в замкнутых тесных пространствах, ибо у 
сотрудников секретных служб будут ощути- 
мые проблемы с поимкой подопечного, если 
тот все-таки сбежит. <...> Четвертое правило: 
никаких медикаментов на руки больному — 
пусть ищет сам. <...> Пятое и последнее: наот- 



Четыре СМЕННЫЕ НАДСТРОЙКИ для 
сэмова автомата, в том числе шот- 
ган и снайперская винтовка, греют 
сердце. Особенно последняя: мно- 
го шума, много крови. БАМ-С! 
V у 



рез отрицать факт использования Фишера без 
намордника и поводка в местах скопления 
гражданских лиц. <...> 
Тот С1апсу'8 Зріітег Сеіі: Спаоз Тпеогу (см. 
5ССТ в библиотеке Сената) описывает роль 
специального агента Сэма Фишера в разреше- 
нии широко известного конфликта в регионе 
ЮВА (Юго-Восточной Азии). Основные ситуа- 
ционные вехи хорошо известны из газет: Се- 
верная Корея использует крылатую ракету и 
топит передовой разведывательный корабль 
США, затем нападает на Южную Корею и за- 
хватывает Сеул с целью замаскировать иници- 
ировавший запуск компьютерный след из 
Японии, где похищенные одним частным аме- 
риканским охранным агентством програм- 
мисты отключают от розетки Нью-Йорк и об- 
рушивают мировые фондовые рынки в ниги- 
листической попытке создать всемирный хаос 
и немного повеселиться. Рутинная работа для 
Фишера, ничего необычного. Высадки в Пана- 
ме, Сеуле, Северной Корее, Нью-Йорке, Токио 
и на Хоккайдо — строго контролируемые тер- 
ритории, минимальный риск для населения...» 
По итогам изучения материалов Спаоз Тпеогу 
специальная комиссия Оате.ЕХЕ рекомендует 
(іо чѵпот іі тау сопсегп): 
Отказаться от содержания Сэма Фишера в ка- 
мере-одиночке. Еще немного, и оперативник 
начнет рассказывать жертвам анекдоты! Мы 
не хотели бы комментировать его обсессив- 
ную привычку разговаривать с человеком, 
стоя вплотную за спиной (профессиональные 
привычки, мы понимаем), но так называемые 
«допросы» во время операции Спаоз Тпеогу 
переходят всякие границы. Несерьезность Фи- 
шера, представляющегося допрашиваемому 
(нож лезвием у горла) то электриком, то водо- 
проводчиком, то ангелом господним (католи- 
ки протестуют, протестанты в кататонии), а 
также издевательски просящему заложника 
«рассказать что-нибудь забавное», начинает 
угрожать шансам успешного выполнения за- 
дания. Эти кавээны совершенно неуместны на 
фоне городского боя в Сеуле или секретных 
переговоров в Токио. С другой стороны, мы 
искренне рады улучшению психического со- 
стояния Сэма: возможно, когда-нибудь он смо- 
жет общаться с людьми, просто сидя за сто- 
лом, и без колюще-режущих предметов или 
автоматического оружия в руке. 
Далее. Зачем вы доверяете этому опасному че- 
ловеку винтовку и пистолет? Он прекрасно 
обходится ножом, поверьте. И то лишь для мо- 
тивации окружающих к живому общению. Во 
всех остальных ситуациях Самуэль Фишер за- 
мечательным образом довольствуется кулаком 
и локтем. 

Тщательнее работайте со злодеями! Они по- 
прежнему выбирают недостаточно эксцент- 
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ричные места обитания для полного раскры- 
тия боевых способностей Сэма. Неужели его 
зря натаскивали делать шпагат под потолком, 
душить жертву из виса вниз головой? Новей- 
шую способность — сбрасывать объект с бал- 
кона — Фишер применил только раз, хотя обу- 
чение этому трюку наверняка обошлось чест- 
ным налогоплательщикам во много милли- 
онов долларов! А вот за введение в строй ла- 
зерных охранных систем и идею вшивания в 
форму противника ключей для временной де- 
активации лазеров вынуждены похвалить. Ве- 
ликолепно. Подумать только, вы заставили Фи 
шера таскать с собой бездыханные тела пат- 
рульных только ради отключения сигнализа- 
ции! Превосходно, премию и отпуск на Бора- 
Бора всем дизайнерам. 
Точнее, премию в двойном объеме! Новей- 
ший компьютерный бинокль со способнос- 
тью дистанционной инфильтрации элект- 
ронных систем — настоящее волшебство. Ес- 
ли бы только Фишер вытащил его больше 
трех раз за всю операцию. Хотя 
согласны, у него были и дру 
гие занятия — к примеру, 
подбор ІР-адресов для 
взлома стационарных 
компьютеров и приборов 
сканирования сетчатки. 
Мы не можем сказать, что 
проект Зрііпіег Сеіі обрастает 
подобающими его положению 
технологическими чудесами в 
удовлетворительном темпе, но сам 
факт движения вперед очевиден. 
Спасите наше чувство аутентичности, про 
ведите приличный кастинг на роли второ- 
степенных бандитов! Согласимся, с живыми 
людьми больше проблем, но идея унификации 
ВСЕХ охранников противника и приведения 
их к одному физиономическому знаменателю 
новозеландского клона из запасников Джорд- 
жа Лукаса кажется нам низкопробной. Кроме 
того, отделу маркетинга и локализации навер- 
няка не понравится факт однояйцевой неот- 
личимости латиноамериканского партизана 
от элитного японского якудзы. Да, и не дове- 
ряйте озвучание всех персонажей второго 
эшелона мусорщику Питу! Мы узнаем его, как 
бы он ни кривлялся у микрофона. 
Если ІТ-специалист Аня Г. еще раз кокетливо 
скажет Фишеру про возраст, пока он горбится 
под пулями, мы прикончим ее сами. Зрііпіег Сеіі, 
пора вырасти из детских штанишек! Фишер на- 
таскан, технология на уровне — время для гло- 
бальных действий давно пришло и теперь уже 
почти просрочено. В этой операции, несмотря 
на рекомендации врачей, Самуэль Фишер дол- 
жен был УЖЕ выпрямить спину и выйти из пе- 



сочниц микроскопических заданий. Ему под си 
лу справиться с целым миром! Манхэттен в на- 
туральную величину. Весь центр Парижа. Кри- 
минальные районы Рио. Только представьте се- 
бе, как развернулся бы ваш 
складной карманный неонинд- 
зя на десятке квадратных кило- 
метров реального живого дета- 
лизованного взаправдашнего 
мира! А вы? — Даете ему деся- 
ток квадратных миллиметров 
и заставляете делать трюки. 

Это просто несправедливо. Да- V 

же Принца, законченного пси- 
ха, между прочим, собираются спустить с цепей 
на целый Вавилон. Чем Сэма хуже? Словом, мы 
ждем решительных изменений. Так и запишите. 
Изменений. 
Бонсуа, родные. " 



мы не можем сказать, что проект 
Зрштер Сен обрастает подоба- 
ющими ЕГО ПОЛОЖЕНИЮ ТЕХНОЛО- 
ГИЧЕСКИМИ ЧУДЕСАМИ В УДОВЛЕТ- 
ВОРИТЕЛЬНОМ ТЕМПЕ, НО САМ ФАКТ 
ДВИЖЕНИЯ ВПЕРЕД ОЧЕВИДЕН. 
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Игровое железо 




личное дело 



ДІѴІИ I КИИ ЛАІ 




Ц Физика, сэр 



Как же давно это было... Вы еще помните, что в том вале журнальных мате- 
риалов, который был поднят появлением первого 30-акселератора, кроме 
восхищения (почти как в жизни!) картинкой с настоящим (мокрым!) дождем и 
лакированными бортами машин (собственно ускорение, помнится, оценива- 
лось по одной из актуальных на тот момент серий ЫеесІ Рог ЗреесІ), частень- 
ко попадались умозаключения, что, дескать, это временное решение?.. 



Процессор и партнеры 

...мол, стоит нарастить ЦП-частоты 
ѳщѳ раза в два (в крайнем случае 
— в четыре; против тогдашних 300- 
500 МГц), добавить пару-тройку 
специфических наборов команд — и 
никакого дополнительного ускорите- 
ля, цепляемого «хвостом» к основ- 
ной видеокарте, конечно же, не по- 
надобится. Да и «может ли стать 
массовой (в масштабах ПК-плат- 
формы) такая узкоспециализиро- 
ванная технология, польза от кото- 
рой вне игр, строго говоря, отсутс- 
твует (поскольку для программ 30- 
моделирования существуют специ- 
ализированные платы)?» 
Однако ничего подобного не про- 
изошло, вся тяжесть задачи по об- 
работке объемной графики была 
довольно быстро и окончательно 
переложена на плечи видеоускори- 
телей, а режимы софт-рендеринга, 
ввиду разительных отличий в качес- 
тве картинки по сравнению с рен- 
дерингом аппаратным, остались в 
единичных играх. Теперь игровые 
видеокарты составляют отдельный 
большой класс, полностью вытес- 
нивший своих предшественников 
(точнее, «загнавший» их внутрь 
чипсетов для материнских плат, в 
силу чего равнодушные к ЗЭ-гра- 
фике граждане с некоторых пор 
имеют обыкновение обходиться 
вовсе без отдельной видеокарты). 
И вот, в скором будущем, по опти- 
мистичным прогнозам — уже к рож- 
дественскому сезону, комплектация 
игрового ПК может стать дороже 
еще на $200-300, в обмен на которые 
нам обещают РЕВОЛЮЦИОННЫЙ 
СКАЧОК в степени приближения 
виртуального мира к реалиям. И 
снова за счет самостоятельного ус- 
корителя — на этот раз снимающего 



с центрального 
процессора боль- 
шую часть нагрузки по обсчету 
«физики»! 

Каким образом ему это удастся и что 
мы обретем в результате, пока можно 
лишь предполагать, да и то в общих 
чертах (чем мы, конечно, и займемся 
ниже по тексту). Но в первую оче- 
редь хотелось бы разобраться с 
окончательно назревшим вопросом: 
почему центральные процессоры не 
только не монополизируют со време- 
нем вычислительные полномочия, 




тами правдоподобную мимику. Но 
если судить здраво, все это пока 
находится на стадии «облизнуться». 
Прямо как Зй-графика во времена 
программного рендеринга! 
2) Вне зависимости от мощности 
графический, аудио- или любой 
другой ускоритель неизменно оста- 
ется лишь исполнителем, сопроцес- 
сором, а командует парадом по-пре- 
жнему наш любимец — центральный 
процессор. Да, высокоуровневые 
шейдеры позволяют запрограмми- 
ровать динамические эффекты, 




Физический ускоритель АОЕІА РІіузХ (без кулера), будем, что ли, знакомы? 
справа Референсная плата для самого обычного РСІ-слота (давненько для него не 
выходило ничего новенького!) с внешним питанием и 128 Мбайт ОЮОПЗ-памяти. 



напротив, пытаются завести себе 
новых помощников? 
Причины видятся в трех более-ме- 
нее очевидных фактах: 
1) Освобождение ЦП от той или 
иной разновидности рутины должно 
хотя бы отчасти способствовать 
вскрытию программистами очеред- 
ного пласта вычсырья, до сих пор 
остававшегося без внимания. 
Так, в общем, и происходит. Хоть и с 
некоторой задержкой против обе- 
щанного, но игровая обществен- 
ность получила в разных видах и 
скелетную анимацию (по меньшей 
мере разнообразящую движения 
поверженных супостатов), и дефор- 
мируемую в соответствии с законами 
физики игровую обстановку, и мес- 



вроде переливающейся воды или 
колышущейся листвы на деревьях, 
но переоценивать независимость 
«помощников» не стоит. Реальность 
подтверждает скорее обратное: чем 
более сложную картинку способны 
нарисовать графические ускорители 
(и чем, следовательно, выше детали- 
зация графики в новых играх), тем 
чаще мы сталкиваемся с явлением, 
когда «узким местом» снова стано- 
вится ЦП, не успевающий готовить 
исходные данные для своих черес- 
чур проворных слуг. Так, для (ЗРІІ 
семейства Паоіеоп Х800/ОеРогсе 
6800 адекватный процессор должен 
иметь рейтинг/частоту не ниже 2800- 
3000 пиар-единиц, а очевидным из- 
лишком вычислительной мощности 



сможет похвастаться разве что ка- 
кой-нибудь Аіпіоп 64 РХ. 
3) Но основная причина, по которой 
возросшие частоты процессоров и 
прочие архитектурные «улучшиз- 
мы», включая пресловутую двухъ- 
ядерность, сами по себе не привели 
к качественному усложнению игро- 
вой обстановки (и не смогут привес- 
ти в обозримом будущем), пожалуй, 
состоит в том, что большинство ал- 
горитмов, связанных с обсчетом той 
же «физики» (а в значительной 
степени и искусственного интеллек- 
та), не отличаются сверхъестествен- 
ной сложностью. 

Зато объем данных, доступ к кото- 
рым нужно обеспечить в самом что 
ни на есть режиме реального вре- 
мени, составляет десятки и сотни 
мегабайтов. А значит, для того чтобы 
процессор смог перераспределить 
избыток своей вычислительной 
мощности на обсчет этих данных, 
при существующей архитектуре их 
придется хранить в кэш-памяти 
этого самого процессора! Но пока 
таким объемом кэша располагают 
лишь процессоры в редких супер- 
серверах. Как вариант решения 
задачи можно представить отде- 
льный буфер памяти на материнс- 
кой плате, соединенной с процессо- 
ром отдельным широким и быстрым 
каналом, что технически может ока- 
заться сложнее и дороже... нежели 
поместить этот буфер вместе со 
вспомогательным процессором на 
отдельную плату. Ну а если все же 
попытаться записать полновесный 
пакет «физических» данных в об- 
щую память, они просто забьют со- 
бой шину памяти, в любой из ее 
нынешних версий, поскольку цена 
вопроса — лишние 2-5 Гбайт/с 
пропускной способности. 
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личное дело 





По всему выходит, что самостоя- 
тельный ускоритель игровых алго- 
ритмов, по конструкции аналогич- 
ный нынешним видеокартам (спе- 
циализированный чип плюс высо- 
коскоростная память на отдельной 
плате), это не иррациональное, а 
практичное и едва ли не само со- 
бою напрашивающееся решение! 
Как новый элемент впишется в су- 
ществующую схему? Заявляется, 
что на равных правах с СРІІ и ОРІІ. 
Снизится ли требовательность игр, 
использующих такой ускоритель, по 
отношению к центральному процес- 
сору? В какой-то степени да, потому 
что сейчас какую ни есть «физику» 
приходится обрабатывать именно 
ему. С другой стороны — физичес- 
кий ускоритель будет зависеть от 
ЦП в большей степени, нежели ус- 
коритель графический, по вполне 
понятным причинам более глубокой 
интеграции в игровой процесс. А 
значит, ему не избежать прибавки 
«диспетчерской» работы. Наконец, 
поскольку «гонка трз» уже мало кого 
впечатляет, высвободившиеся ре- 
сурсы, скорее всего, не останутся 
без применения, а будут задейство- 
ваны для зримого облагораживания 
игровой атмосферы. 
Зато слегка разгрузить графичес- 
кий процессор наш «физик» смо- 
жет наверняка. Поскольку вместо 
длинных шейдеров, имитирующих 
подобие динамического ландшаф- 
та, можно будет вернуться к отно- 
сительно простому рисованию «то- 
го, что процессор (теперь уже — 
процессоры!) велел». Высокое 
разрешение, анизотропная филь- 
трация да полноэкранное сглажи- 
вание из дразнящей «опции» смо- 
гут органично влиться в нашу суро- 
вую повседневность. 

ІпсгесІіЫе МасЫпе 

Итак, встречаем новое сокращение 
— РРІІ — в стройном ряду 
«Ргосеззіпд Ііпііз» (СРІІ, ОРІІ, он же 
ѴРЫ и, наконец, редко употребляе- 
мая аббревиатура АРІІ из мира зву- 
ковых карт). Как нетрудно догадать- 
ся, первая буква отвечает за 
«Рпузісз». Моделировать же откры- 
вающая этот класс игрового железа 
новинка под названием РпузХ, со- 
здаваемая первопроходцем по имени 



АОЕІА (запоминаем!), умеет следую- 
щее (согласно предельно краткой 
официальной спецификации): 

а) движение и взаимодействие 
твердотелых и, пардон, мягкотелых 
(зоЯ: Ьооіу) объектов; 

б) столкновения означенных объек- 
тов друг с другом и статичным окру- 
жением, включая деструктивные; 

в) моделирование работы уст- 
ройств, состоящих из механичес- 
ких деталей (пружин, колес и всего 
такого прочего); 

г) анимация жидкостей, огня, дыма 
и прочих «Лиіо!з» в соответствии... 
правильно!., с физическими зако- 
нами; 



рителя с его ресурсоемкими шейде- 
рами, производительность физичес- 
кого акселератора будет многократно 
слабее зависеть от количества и 
сложности объектов в кадре (вернее, 
критерии сложности для него будут 
свои); в кадре одновременно можно 
будет наблюдать хотя бы и упомяну- 
тые тысячи ползающих, бегущих, 
колеблющихся и разбивающихся 
вдребезги объектов. Причины со- 
хранять на открытых пространствах 
безжизненный штиль также просто и 
непринужденно обещают остаться в 
прошлом. А за вашим боевым кате- 
ром будут оставаться не какие-ни- 
будь белые разводы на гладкой по- 




вверху Страшновато? Ничего-ничего! Перед вами всего лишь глубоко технологическое 
демо. Хотя и в товарных продуктах достоинства физического ускорителя обещают быть 
очевидными в динамике, а никак не на статичном скриншоте. 



д) имитация развевающихся волос 
и одежды на ветру, при ходьбе и 
прочих физически-акселериро- 
ванных на предыдущих этапах те- 
лодвижениях. 

Как это будет применяться на прак- 
тике? Из уже реализованного в де- 
мо-версиях имеем, к примеру, такие 
вкусности, как разрушаемые стены, 
двери и прочие до сих пор непоко- 
лебимые, вопреки здравому смыслу, 
конструкции. Причем масштабы и 
характер разрушений зависят от 
используемого оружия, расстояния и 
т.п. Реальностью могут стать и пол- 
ностью трехмерные стратегии, до 
сих пор едва ли не больше осталь- 
ных жанров страдавшие от «физи- 
ческих» ограничений. Вместо 30-40 
«активных тел», наделенных воз- 
можностью взаимодействовать друг 
с другом (причем возможностью ог- 
раниченной), характерных для ны- 
нешнего состояния, уже первое по- 
коление РпузХ обещает (вдохните 
глубже) от 32 до 40 ТЫСЯЧ! Посколь- 
ку, в отличие от графического уско- 



верхности, а настоящая пенистая 
дорожка. Словом, живописать перс- 
пективы можно долго, хотя правиль- 
нее будет все же подождать релиза. 
А пока осталось развеять несколько 
справедливых сомнений. Почему о 
возможности существования физи- 
ческого ускорителя не догадались 
раньше, в особенности такие могу- 
щественные компании, как АТІ и 
пѵіоііа (которым просто по статусу 
положено спать и видеть, чем бы 
еще привлечь игровую обществен- 
ность. Уж их-то технологический 
уровень более чем достаточен для 
проектирования подобного чипа)? В 
АОЕІА этот факт объясняют тем, что 
физический ускоритель, хоть и со- 
держит в себе параллельные кон- 
вейеры наподобие ОРІІ, но в ос- 
тальном сходство имеет минималь- 
ное (фактически он является мате- 
матическим сопроцессором, зато- 
ченным для исполнения специфи- 
ческих функций как с целочислен- 
ными данными, так и с плавающей 
точкой). Но конкуренцию в будущем, 



когда будут открыты спецификации, 
вовсе не исключают, в том числе и 
со стороны крупных компаний. 
Не секрет, что оригинальных разра- 
боток, по тем или иным причинам не 
доходящих до стадии конечного, 
признанного отраслью продукта, о 
которых мы никогда не узнаем, 
должно быть очень много. Что может 
говорить в пользу серьезности наме- 
рений безвестной прежде компании 
АОЕІА? По меньшей мере три факта. 
Во-первых, в основу модели положен 
физический симулятор разработки 
Моѵосіех (и сама компания вошла в 
состав АОЕІА), на программной реа- 
лизации которого строится физика в 
ІІпгеаІ Епдіпе 3. А полный список 
партнеров содержит еще 1 1 компа- 
ний: Зпіпу, Від НидеОаглез, ВопдТізМ, 
Сгурііс ЗШоІіоз, РегіесІРІау, Ргіапіа- 
дгагл, ПІІиаІ, Зрагк Ііпііглііео!, ІІЬІзогІ, 
СатеСопзиШпд.ѴАОЕРЮеѵеІорглепІ 
Не самые последние фирмы, не 
правда ли? 

Во-вторых, главным инвестором в 
проекте выступает компания ТЗМС, 
один из крупнейших штамповщиков 
«думающих микросхем» в мире. А 
значит, с массовой доступностью 
чипов проблем быть не должно. 
Кстати, несмотря на отсутствие под- 
робностей о внутренней структуре 
чипа, его производственные харак- 
теристики уже известны: технология 
0,13 мкм, площадь 182 кв. мм, 125 
млн. транзисторов. Отсюда можно 
сделать, пожалуй, только один вы- 
вод: частота поначалу не будет вы- 
сокой. А вот память планируется 
использовать самую быстроходную 
на текущий момент — стандарта 
ОйОРЗ. 

В-третьих, карта на основе будуще- 
го РРІІ (совместимая с простым РСІ, 
хотя в будущем планируется и РСІ- 
Ехргезз 1х/4х-разновидности) уже 
заявлена — да не абы кем, а самой 
АЗЫЗТеК! 

Напоследок осталась новость, ра- 
достная для любого ПК-ортодокса. 
Похоже, благодаря такому ускорите- 
лю наш благословенный и много- 
страдальный ПК в очередной раз 
сможет оказаться впереди приста- 
вок. На шаг. Поскольку физическое 
ускорение появится в них, скорее 
всего, не в свежеанонсированном, 
а лишь в следующем поколении. □ 
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ДМИТРИИ ЛАПТЕВ 



Не винный соус 

Как и ожидалось, некоторые игры и 
программы общего назначения (не 
говоря уж об узкоспециальном ПО, 
для которого 64-битное расширение 
по тем или иным причинам критично) 
с выходом финальной ѴѴІпсІоѵѵз ХР 
х64 РгоІеззіопаІ начали появляться 
синхронно в двух версиях — под 
32- и 64-битные ОС. И уже сейчас 
на полноценный тест, позволяющий 
делать выводы и сравнивать, претен- 
дентов с избытком. А учитывая ситу- 
ацию с методами распространения 
МісгозоЙ-ПО в нашей стране, даже 
несмотря на все еще отсутствующую 
русификацию, есть ощущение, что 
проинсталлированная база у новин- 
ки окажется немаленькой. Причем 
зрелым решением, на наш взгляд, 
будет оставить 32-битную версию 
(все равно апгрейд «поверх» не 
предусмотрен и нужные программы 
придется переустановить), а 64- 
битную инсталлировать в отдельный 
каталог (обе отлично уживаются на 
одном логическом диске). И пользо- 
ваться в новой ОС преимущественно 
оптимизированным под «64 бита» 
ПО, оставив 32-битные программы 
в старой ОС, поскольку никакого 
скоростного бонуса от запуска в 
новой среде они не получают, хотя 
работают исправно. 
Словом, ответ на вопрос «ставить или 
нет» решается со всей очевидностью: 
если есть соответствующий процес- 
сор, желание и немного свободного 
времени, отчего бы и нет? Если же 
хотя бы одного компонента не хвата- 
ет, можно смело отсрочить миграцию 
— ибо почти ничего не теряете. Что 
же касается судьбы самой ѴѴІпоІоѵѵз 
ХР х64, не исключено, что эта ОС 
останется средой для энтузиастов. А 



Победа по-английски 



Это случилось теплым майским днем. х64 РгоіеззіопаІ, 64-битный релиз 
і ѴѴіпсІоѵѵз ХР, родился и тут же вызвал шквал сугубо практичных вопро- 
сов: куда ставить-то? а может, ну его? а если ставить, то чего для? а если 
не ставить, то почему?.. Понимаем вас, товарищи. 



массовый и окончательный переход 
на 64-битную систему произойдет со 
сменой поколения ОС на Ьэпдпогп, 
релиз которой уже не за горами. 
Даже несмотря на то что в некото- 
рых странах (в Германии) доступна 
программа бесплатного апгрейда 
для владельцев 32-битных версий на 
«такую же, но 64-битную». Дело в том, 
что офисных и обиходных программ, 
не работающих в 32-битной ОС (или 
работающих в 64-битной версии су- 
щественно отличным образом), пока 
не наблюдается, сама же по себе 
графическая оболочка практически 
копирует ѴѴІпоІоѵѵз ХР ЗР2, разве что 
загрузка серьезно (процентов на 15- 
20 в наших тестах) ускорилась. 
Однако, выход именно этой версии 
важен не столько с практической, 
сколько, если угодно идеологичес- 
кой и исторической точек зрения 
— чтобы окончательно прояснить, 
в каком направлении теперь уже 
неизбежно покатится вагончик 
прогресса. Достаточно сказать, 
что ситуация могла сложиться так, 
что сейчас мы очутились бы перед 
фактом существования двух (!) 64- 
битных несовместимых (!) между 
собой ѴѴІпоІоѵѵз ХР. Позволим себе 
по такому случаю отвлечься от ко- 
ренной темы и проследить основные 
факты из подзатянувшейся истории 
рождения ѴѴІпсІоѵѵз ХР х64... 

1 августа 2000 г. 

Компания АМЭ выпускает специфи- 
кации 64-битной архитектуры х86-64 
(АІѴЮ64), не совместимой с анонси- 
рованной в середине 90-х годов и 
уже реализованной на тот момент в 
процессорах Іпіеі Ііапіит архитекту- 
рой ІА64. Из преимуществ новинки 
на тот момент называется лишь один 



пункт: обратная совместимость с 
общепризнанным и единым для всех 
набором 32-битных команд х86. 
В остальном все звучало прямо-таки 
чудно (с ударением на последнем 
слоге), причем на особенно высоких 
тонах заинтересованными сторонами 
обсуждается перспектива оказаться 
в 64-битном будущем перед выбором 
ОС строго под определенный про- 
цессор; и (зіс!) та же участь должна 
была постичь вообще все програм- 
мы. Да-да, именно так: два 64-битных 
«Офиса», «Фотошопа» и т.п., с той 
лишь разницей, что в ѴѴІпоІоѵѵз ХР 
для АІѴЮ64 можно будет запускать 
любые старые программы, а версия 
для ІА64 этого не позволит. 

25 октября 2001 г. 

Явление народу ѴѴІпсІоѵѵз ХР 64-ЬІІ 
I А64, почти не имевшее резонанса на 
фоне всех остальных ОС в истории 
МісгозоІІ Ничего удивительного. Тех, 
кто ждал «приурочивания» к выпус- 
ку этой ѴѴІпоІоѵѵз недорогой версии 
Ііапіит (хотя бы для рынка массовых 
серверов), постигло разочарование. 
Напротив, о сроках и самой возмож- 
ности спуска Ііапіигп с серверного 
поднебесья на десктопную землю 
говорят к тому времени все меньше 
и меньше. Как следствие, никакого 
общеупотребимого ПО под эту ОС 
не появляется, его просто не на чем 
запускать. 

25 апреля 2002 г. 

МісгозоЙ демонстрирует «альфу» 
ѴѴіпсІоѵѵз ХР 64-ЬіІ Ьг АМ064 (именно 
так называлась ѴѴІпоІоѵѵз ХР х64 в 
утробе). Важно: никаких прямых 
заимствований кода из версии для 
ІА64; ОС была написана на эмуля- 
торах 64-битных АІѴЮ-процессоров 



менее чем за два года. Образец 
оперативности для МісгозоШ И о 
причинах последовавшей рекордно 
долгой отладки остается только 
гадать. Причем влияние «большого 
брата» выглядит менее состоятель- 
ной версией, нежели, к примеру, 
банальная медлительность смеж- 
ников — разработчиков драйверов. 
Вернее же всего предположить роль 
всех факторов, включая все еще 
небольшой процент компьютеров, 
способных поддержать эту систему, и 
справедливо ожидаемую инертность 
ПО-разработчиков, ориентирован- 
ных на массовый 32-битный рынок. 

23 сентября 2003 г. 

Одновременно с выпуском процес- 
соров Аіпіоп 64 в открытом доступе 
появляется «почти готовая» бета- 
версия. Претензий к стабильности 
или совместимости с 32-битными 
программами у исследователей 
возникает на удивление мало. Хотя, 
конечно, замечания есть, но почти 
никто не сомневается, что техничес- 
ки «зарелизить» ОС, как обещано, к 
весне 2004 года — задача абсолютно 
реальная. 

Январь 2004 г. 

Появляются сначала слухи, а затем 
и официальное подтверждение, что 
компания Іпіеі выпустит процессоры 
с совместимым с АІѴЮ64 расшире- 
нием 64-битных команд, причем даже 
в серверном сегменте! Процессор 
Ііапіит (и архитектура ІА64), таким 
образом, окончательно задвигается в 
узкую нишу очень дорогих серверов, 
причем в дальнейшем его развитие 
планируется в направлении лишь 
большего утяжеления (огромный 
объем кэша и устрашающие 1 млрд. 
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транзисторов в Капіит 2!), а никак 
нѳ демократизации. 

Лето 2004 г. 

В продаже появляется процессор 
Іпіеі Хеоп с обещанным 64-битным 
расширением, получившим назва- 
ние ЕМ64Т; у Аіпіоп 64 успевает 
смениться процессорный разъем 



соры остались различными, вовсе 
отрицать насущность тестирования 
было бы странно. 

Зима 2005 г. 

Місгозоіі заявляет о сворачивании 
поставок ѴѴІпоІоѵѵз ХР 64-ЬіІ тог ІА64, 
ибо продукт не пользуется популяр- 
ностью у потребителей (для дорогих 



процессоры Репііит 4 600-й серии, 
а в ближайшей перспективе ожи- 
дается перевод на «64 бита» всех 
процессорных линеек обоих про- 
изводителей, включая бюджетные 
Зетргоп и Сеіегоп. 
Собственно, в этой истории останет- 
ся невыясненным лишь одно обсто- 
ятельство: почему победа так легко 



(на которой строятся процессоры 
Репііит 4) столкнулась с первыми 
серьезными проблемами... 

Не играйте 

с двумя ядрами! 

Но довольно истории, тем более что 
время подготовки этого материала 
оказалось на редкость насыщен- 




с серверно-элитного Зоскеі 940 на 
массовый Зоскеі 939; выходит вто- 
рой сервис-пак к 32-битной ѴѴІпоІоѵѵз 
ХР с поддержкой антивирусного 
ЫХ-ЬІІ Жизнь кипит. Что слышно о 
«долгострое» по имени ѴѴІпоІоѵѵз ХР 
64-ЬІІ тог АІѴЮ64? — К тому времени 
ОС получает нейтральный суффикс 
«х64», а ее выпуск вновь отклады- 
вается, на этот раз без объявления 
даже примерных сроков. 
Вполне естественный вывод: появле- 
ние новых процессоров, способных 
работать в готовящейся ОС, ока- 
залось неожиданностью даже для 
МісгозоІІ, и ей понадобился тайм-аут, 
если не для оптимизации, то хотя бы 
для тестирования. Работа, по всей 
видимости, оказалась нетитаничес- 
кой, расширение ЕМ64Т на уровне 
команд точно копирует 64-битные 
команды из арсенала АІѴЮ64, но, 
поскольку архитектурно процес- 



вверху Отличия в 32- и 64-битных версиях Раг Сгу. Видимость расширилась до 
горизонта — на заднем плане проступила гора, а скалы поближе «заросли» лесом; 
увеличилась и детализация текстур, что особенно заметно на камнях и в воде. 



серверов характерно применение 
ОС из семейства ІІпіх, а никаких 
других на Ііапіит так и не вышло); в 
то же время один из главных идео- 
логов архитектуры ІА64, компания 
НеѵѵІетт-РаскагсІ, отказывается от 
сотрудничества с Іпіеі в части раз- 
работки процессоров Ііапіит. И если 
относительно будущего Ііапіит в сег- 
менте мейнфреймов еще возможны 
какие-то разночтения, то в истории 
«ІА64 — на столе» была поставлена 
окончательная точка. 

25 мая 2005 г. 

Финальный релиз ѴѴІпоІоѵѵз ХР х64 
РготеззіопаІ. К моменту запуска 
кроме виновников торжества — про- 
цессоров Аіпіоп 64 — поддержкой 
архитектуры х86-64 располагают 



досталась относительно молодой 
архитектуре х86-64, на раскрутку 
которой было затрачено в сотни (!) 
раз меньше средств, чем на пер- 
воначально поддержанную самыми 
что ни на есть зубрами ІТ-индустрии 
ІА64? Официальной версии, конечно, 
ждать не приходится (а каноны пи- 
ар-политкорректности диктуют лишь 
один ответ: «мы не давали гарантий, 
что ІА64 попадет в массовые серве- 
ры и настольные ПК»). Однако, если 
бы принципиальная возможность 
выпустить конкурентоспособную по 
стоимости и производительности 
версию Ііапіигл действительно 
существовала, разве стала бы Іпіеі 
копировать 64-битное расширение 
у конкурента? Тем более что именно 
в это время архитектура МеШигзІ 



ным процессорными анонсами, 
которые просто нельзя оставить без 
внимания. 

В первую очередь умы железных 
обозревателей взволновали планы 
Іпіеі отказаться от упомянутой нами 
«длинноконвейерной» архитектуры 
ЫеШигзІ в настольных процессорах. 
Очевидно, возымели действие 
всеобщее возмущение непомер- 
ным тепловыделением последних 
моделей Репііит 4 и все менее впе- 
чатляющей производительностью 
в пересчете на мегагерц, которые 
достигли «неразумного максимума» 
с выпуском двухъядерных Репііит 
О. Да, Репііит 4 как таковой может 
получить отставку, хотя точно это 
известно пока лишь в отношении 
двухъядерных процессоров: следую- 
щее поколение на базе ядер Мегот, 
Сопгое, ѴѴоооІсгезІ, запланированное 
к выпуску в конце 2006 года, будет 
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основываться на традиционной ар- 
хитектуре с относительно коротким 
конвейером и невысокими частотами. 
Причем более всего «это» будет на- 
поминать Репііигп III, перенесенный 
на современные технологические 
процессы, с добавленным 64-бит- 
ным расширением и т.п. 
Решение не просто спорное, но и, 
прямо скажем, рискованное. В то 
время, которое было потрачено Іпіеі 
на развитие архитектуры ІМеШигзІ, 
традиционная архитектура про- 
должала развиваться стараниями 
компаний АІѴЮ и ІВМ, и наверстать 
упущенное будет непросто. Если не 
касаться архитектурных деталей, 
по ряду «выходных» параметров, 
даже если бы будущие Репііит 5 (?) 
вышли прямо сейчас, они уступили 
бы нынешним версиям Аіпіоп 64. К 
примеру, интегрированный контрол- 
лер памяти в них даже не обещают, 
а низкие задержки при обращении 
к памяти для «короткоконвейерных» 
процессоров — ключевой параметр. 
Однако заочно судить мы не в коем 
случае не будем, вдруг у Іпіеі есть 
козыри в рукаве? 

Зато будем судить очно — и бес- 
компромиссно — живую новинку 
мая-2005 — двухъядерные про- 
цессоры. И многословие здесь не 
понадобится. Результаты оказались 
даже яснее, чем мы ожидали: в играх 
прирост от добавления второго ядра 
не просто мал, а равен погрешности 
измерения (конечно же, при сравне- 
нии на равных тактовых частотах). То 
есть с учетом объявленных цен вы в 
лучшем случае останетесь при сво- 
их, если согласитесь переплатить 
за двухъядерник вдвое относительно 
сольной модели с такой же частотой 
(в случае с процессорами АІѴЮ). А в 
случае с интеловскими творениями 
не помогла бы даже переплата, 
поскольку даже тысячедолларовый 
Репііит О 840 «еХІгете Ео!іііоп» 
о двух ядрах работает лишь на 
3,2 ГГц, а младшие и вовсе до- 
вольствуются частотами трехлетней 
давности. Причем, несмотря на это 
ограничение, греются последние по 
вине удвоенного количества тран- 
зисторов, сохранения Ргезсой-ядра 
и техпроцесса 90 нм (да-да, за 65 
нм обращайтесь позже) как никогда. 
Итог: в тестах мы столкнулись с 



курьезной ситуацией: новехонькая 
модель с индексом Репііигп В 820 
оказалась «слишком слабой» даже 
в сочетании со среднебюджетными 
видеокартами, не говоря уже о 
дорогих и тем более объединенных 
в ЗІ_І. Производительность в играх 
упиралась в процессор! 
Примечательно, что частенько пус- 
кавшийся ранее в ход в подобных 
случаях «оптимизационный» аргу- 
мент, который в новом контексте мог 
бы звучать как «стоит подождать, 
и вот-вот, через год, появятся оп- 
тимизированные игры, и младший 
двухъядерник даст фору старшим 
одноядерникам!», на этот раз не 
попался нам даже в официальных 
пиар-материалах. И это правильно, 
обманывать — нехорошо. 
Таким образом (дайте жирный 
шрифт!), мы НЕ рекомендуем поку- 
пать двухъядерные процессоры ДЛЯ 
ИГР. Никакие. Разумеется, положе- 
ние со временем будет меняться. 
Независимо от того, появится ли 
оптимизация под двухъядерность в 
играх или нет, если цена «второго 
ядра» окажется пренебрежимо 
малой, приобрести двухъядерный 
процессор можно будет хотя бы ради 
более комфортной многозадачности. 
Но пока двухъядерный процессор по 
себестоимости стоит ровно вдвое до- 
роже равночастотного одноядерного 
и ждать падения цен в обозримом 
будущем не приходится. 
Мы ни в коем случае не утверждаем, 
что двухъядерники несостоятельны 
вообще. Как и ожидалось, в прило- 
жениях, органически приемлющих 
расщепление на потоки и издавна 
заточенных под многопроцессорные 
компьютеры, а также в серверной 
области, двухъядерники уже сейчас 
обеспечивают симметричный при- 
рост. А за лидирующими по соотно- 
шению «цена-производительность» 
Аіпіоп 64 Х2 4200+ и 4400+ уже 
выстроилась нешуточная очередь, 
поскольку объем их выпуска в этом 
году невелик. 

А теперь — стоп. Слишком много 
сказано слов о том, каким НЕ должен 
быть игровой процессор образца 
«Нашего выбора» по состоянию на 
середину лета 2005 года. Исправля- 
емся. Попытаемся выяснить, каким 
он быть должен, с цифрами в руках. 





ѵ/ѵ/ѵ/.ІеасНек.сот.Ы 



Игровое железо 



тестирование | 64-битные процессоры 



Процессоры устанавливались в 
тестовый стенд, любезно предо- 
ставленный компанией ОЮІ (ѵѵѵѵѵѵ. 
оіоіі.ш), в котором по такому случаю 
менялась материнская плата на 
соответствующую процессорному 
разъему. Итак, наши конфигурации: 
#1 

Процессор Аігііоп 64 3200+ 
(обновленное ядро Ѵепісе, кэш 512 
Кбайт, 2,0 ГГц); 

Материнская плата МЗІ К8ІМ І\Іео4 
Ріаііпит на чипсете пРогсе4 Шга; 

Память 1 Гбайт ООР400 с тай- 
мингами 2-2-2-5 (Согзаіг). 
#2 

Процессор Репііит 4 630 (кэш 
2048 Кбайт, 3,0 ГГц); 

Материнская плата АЗІІЗ 
Р5А02-Е на чипсете І925ХЕ; 

Память 1 Гбайт ООР2-675 с 
таймингами 4-4-4-12 (Согзаіг). 
Остальные компоненты идентичные: 
видеокарта АТІ Раоіеоп Х800ХІ_ 256 
Мбайт, винчестер ѴѴезІегп Оідііаі 
Ѵ\Ю2000 ЗАТА объемом 200 Гбайт, 
звуковая карта Сгеаііѵе Аио!іду2 23. 
Тестирование проводилось в двух опе- 
рационных системах: ѴѴІпсІоѵѵз ХР х64 
РгоІеззіопаІ — все тесты с участием 
64-битных приложений; приложения, 
имеющие только 32-битную версию, 
запускались в стародоброй ѴѴІпсІоѵѵз 
ХР ЗР2. Перед тестированием уста- 
навливались только драйверы к чип- 
сету и видео (Саіаіузі 5.5). Отметим, 
что никаких проблем с установкой 
и запуском 32-битных программ из 
классического офисного комплекта 
(МЗ ОТТісе, Рпоіозгюр и т.п.) в 64-бит- 
ной версии мы не выявили, игры из 
нашего стандартного набора также 
устанавливались и запускались 
исправно. Лишь для просмотра ОіѵХ 
пришлось инсталлировать внешний 
кодек (рекомендуем К-І_ІІе Сооіес 
Раек, ѵѵѵѵѵѵ.ігее-сосіесз.сот/сіоѵѵпіоасі/ 



К_иіе_Сосіес_Раск.пІггі). 

Тестовый пакет включал две части: 

64-битная 

Игры Тгіе Сгігопісіез оі Піо!о!іск и Гаг 
Сгу (для запуска многочисленных 
бенчмарок использовалась оболочка 
НагсІѵѵагеОС Гаг Сгу Вепспгпагк 1.4, 
лежит здесь: Ііир://сІоѵѵпІоасІз.дигиЗсІ. 
согп/о!о\л/піоаоі.ргір?сіе1=830). Первая 
игра имеет 64-битный .ехе-файл 
(и более ничего), а для последней 
недавно был выпущен фундамен- 
тальный по объему патч (см. на 
пир://ато!64апсІІагсгу.датесІаетопз. 
пеІ/іпо!ех.азр). Как нетрудно дога- 
даться, разница в последнем случае 
должна была проявиться в более 
явной форме, что и наблюдаем на 
практике. В то время как «Риддик» 
в 64-битной версии работал даже 
чуть медленнее (хотя субъективно 
изображение стало плавнее, похоже, 
оптимизация проявилась в увели- 
чении минимального уровня ірз), 
в Гаг Сгу ускорение наблюдалось 
стабильно на всех картах. А после 
установки второй половины патча, 
так называемого «АМ064 Ехсіизіѵе 



Сопіепі», мы обнаружили и обе- 
щанное повышение качества (уве- 
личение активной глубины сцены, 
большую детализацию «каменных» 
и «водяных» текстур и т.п.). Есть в 
этом патче и пара 64-битных мульти- 
плейер-уровней, а более вниматель- 
ные исследователи, несомненно, 
обнаружат и «дополнительных птиц и 
насекомых». Разумеется, «заплатки» 
с поддержкой новых технологий 
к уже существующим проектам 
крайне редко (если не сказать — ни- 
когда) влияют на игровой процесс 
кардинальным образом, поэтому 
скачать и опробовать в действии 
этот патч мы рекомендуем только 
поклонникам Гаг Сгу (разумеется, 
обладающим доступом к дешевому 
широкополосному каналу). Ну а мы 
с нетерпением ждем новых игр, где 
64-битность будет творчески взята на 
вооружение, ибо потенциал есть. 
«Деловую часть» составлял пакет 
«рисования» методом трассировки 
лучей Роѵ-Рау 3.6 (ѵѵѵѵѵѵ.роѵгау. 
огд) со встроенным бенчмарком 
и архиватор МІПІ-Ѳ2ІР 1.2.2 (ѵѵѵѵѵѵ. 



\/ѵіпітаде.согп/2І_ІЬОІІ), посредством 
которого мы паковали 770-мегабайт- 
ный файл. К сожалению, привычные 
І_агле-ОіѵХ-ѴѴІпПаг еще не обрели 
64-битных версий. 
32-битная 

Наши всегдашние бытовые задачки: 
ѴѴІпРаг 3.50.4 обрабатывал пару 
легко сжимаемых тестовых файлов 
(база данных) общим объемом 1,35 
Гбайт с максимальной степенью 
компрессии; ОіѵХ 5.2.1 Рго при учас- 
тии ѴігШаЮиЬМоо! преобразовывал 
снятый с ГЫО видеоролик объемом 
700 Мбайт из МРЕО 2 в МРЕѲ4; а 
І_агле 3.96.1 превращал в МРЗ-фай- 
лы с битрейтом 192 Кбит/с и ѴВР7 
аудиоматериап объемом 1 ,43 Гбайт. 
В компанию к устоявшейся игровой 
четверке — ОООМ III, НаІМіІе 2, 
ТоглЬ Паіоіег, ІІпгеаІ Тоигпаглепі 
2003 — и ЗйМагк 05 (единственный 
на сей раз синтетический тест) 
поступил маниакально охочий до 
процессорных ресурсов РаіпкіІІег, 
в котором после установки патча 
ѵ1 .35 обнаружился бенчмарк под 
названием Эоскз — С5І_2. 





Репііит 4 630 
(в 32-битном режиме) 




Репііит 4 630 
(в 64-битном режиме) 


Шоп 64 3200+ 
(в 32-битном режиме) 




Аіпіоп 64 3200+ 
(в 64-битном режиме) 


Раг Сгу, 1024x768, Нагашаге ОС гіѵег сіето, Ірз 
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Раг Сгу, 1024x768, Нагашаге ОС ѵоісапо сіето, 1р$ 
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Раг Сгу, 1024x768, Нагашаге ОС зіеат сіето, Ір$ 
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Раг Сгу, 1024x768, ІШзоІІ (гаіпіпд сіето, (р$ 
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Тпе СИгопісІез о! КШШск, ВепсМетаІІ (Іето, 1 024х768,(р$ 
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Міпі С-2ір сотргезз, мин 


3:35 




3:34 


3:24 




3:07 


Роѵ-Вау 3.6, мин 


28:40 




35:08 


31:50 




25:09 






Шоп 64 3200+ (в 32 


битном режиме) 


ЗйМагк 05, СРи Зсоге 




4332 






4566 




РаіпкіІІег, 1024x768 
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ЫпгеаІ Тоигпатепі 2003, 1024x768, апІаІиз-ПуЬу, (р$ 
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ТотЬ ВаШег: АпдеІ о! йагкпезз, Аѵегаде, 800x600, !рз 
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РООМ III, І)Н0,1 024x768, Ірз 
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НаІНіІе 2, ІШ, 1024x768, ірз 
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М/іпВаг, мин 




4:35 






4:25 




Ьате, мин 




10:58 






12:26 




йіѵХ, мин 




16:24 






15:33 





ІпіеІ Репііит 4 630 

В целях максимального приближения к реальности мы 
намеренно взяли младшего представителя линейки (не 
секрет, что именно на такие процессоры приходится 
максимум потребительского внимания). По сравнению с 
процессорами из 500-й серии (на ядре Ргезсой) изме- 
нения свелись к удвоению объема кэш-памяти второго 
уровня (поэтому чаще всего обновленное ядро называют 
Ргезсой-2М); также добавлено 64-битное расширение 



ЕМ64Т, совместимое с АМЭ64, и введены механизмы для 
снижения среднего энергопотребления под названием 
ЕІМТ (аналог СооІ & Оиіеі от АМй, но, к сожалению, с 
минимальной частотой, ограниченной 2,8 ГГц, что не 
позволяет говорить о радикальном влиянии на тепловы- 
деление). 

То, что получилось у обновленного процессора в тестах, 
особых комментариев не требует. Мы уже не раз отмечали, 
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что рост объема кэш-памяти выше 512 Кбайт (для любых 
современных процессоров) воспринимается играми с 
минимальным энтузиазмом. Ну а если «в компенсацию» 
к тому же снижается частота, эффект запросто может 
оказаться отрицательным. Справедливости ради отметим, 
что в данном случае удваивание кэша все же подняло 
производительность. И отставание от Аіпіоп 64, наблю- 
давшееся нами в предыдущих тестах в сравнении с 500-й 
серией, слегка сократилось, хотя о каком-либо паритете 
говорить не приходится. 

Отдельно надо отметить, что, несмотря на увеличившееся 
количество транзисторов, греются 600-е в среднем не 
сильнее 500-х Ргезсой, что явно на счету усовершенство- 
ванного техпроцесса и энергосберегающих опций. Но, 
увы, и не меньше! Если наш относительно низкочастот- 
ный вариант работал без перегрева и даже снижал на 
время длительного простоя обороты боксового кулера 
(но только в открытом стенде и при благоприятных 23-25 
гр. окружающего воздуха), то при разгоне, а для старших 
моделей и на штатной частоте, возможно пренеприят- 
нейшее явление под названием тротлинг (от англ. ІпгоШе 
— дроссель). Процессор, дабы избежать перегрева, при 
работе с близкой к максимому нагрузкой (в том числе 
как раз в играх) вынужден пропускать такты. Производи- 
тельность системы заметно снижается, но и температура 



стабилизируется на безопасном уровне. Наконец, совсем 
не добавляет очков к эффективности системы охлажде- 
ния странное решение отказаться от медной подошвы у 
боксового кулера, к тому же алюминиевый «пятак» хоть и 
увеличен в диаметре, по-прежнему прилегает к крышке 
процессора не по всей площади. 

Добавленное расширение ЕМ64Т действительно оказа- 
лось программно совместимым с АІѴЮ64 (ѴѴіпсІоѵѵз ХР х64 
и все наши бенчмарки установились без проблем), но в 
части производительности 64-битных программ вопросов 
много. Очевидно, потребуется дополнительная оптимиза- 
ция под интеловскую платформу, а пока архиватор Ѳ-2ір 
практически не получил бонуса от перехода на 64-битную 
версию, в то время как Роѵ-Вау и вовсе оказался быстрее 
в 32-битной версии. В то время как на Аіпіоп 64 в обоих 
случаях наблюдалось существенное преимущество 64- 
битных версий. Зато Раг Сгу повел себя предсказуемо на 
обеих платформах. 

ЦЕНА $230 

ТАКТОВАЯ ЧАСТОТА 3,0 ГГЦ 

пропускная способность системной шины 6,4 Гбайт/с 
разъем Зоскеі 775 

кэш первого уровня 16 Кбайт/12000 команд 
кэш второго уровня 2048 Кбайт 
расширенные наборы инструкций ММХ, 35Е, ЗЗЕ2, 
53ЕЗ, ЕМ64Т 




О) 



3.5 



АІѵЮ Аіпіоп 64 3200+ 




Компания АІѴЮ тоже успела провести 
плановое обновление своих непревзой- 
денных 64-х, но без какой-либо смены 
имен и рейтингов. Ядро под кодовым 
названием Ѵепісе отличается оптимизированным конт- 
роллером памяти, позволяющим заполнять все четыре 
слота памяти модулями, без снижения частоты (хотя 
для максимальной производительности по-прежнему 
рекомендуется ограничиться парой модулей). Кроме 
того, появилось расширение ЗЗЕЗ и значительно улуч- 
шился разгонный потенциал (основная цель редизайна 
и заключалась в подготовке к выпуску моделей с более 
высоким рейтингом), техпроцесс прежний — 90 нм. 
Процессоры с обновленным ядром можно отличить по 
буквосочетанию «ВР» в двух последних позициях марки- 
ровки; с начала лета они уже были замечены в продаже в 
московской рознице. На обновленное ядро переводится 
вся линейка Аіпіоп 64 (до сих пор для старших моделей 
использовалось «старое» ядро 130 нм). Поэтому, если вы 
нацелились на одну из старших моделей, будет неплохой 
идеей присмотреть себе именно «Венецию». Тогда как 
для моделей до 3500+ включительно практический смысл 
обращать внимание на версию ядра отсутствует, ибо 
«младшие» уже давно производятся по техпроцессу 
90 нм, а разница в производительности между ядрами 
ѴѴІпспезІег и Ѵепісе с трудом ловится даже «синтетикой». 



Что можно сказать о производительности? Со свер- 
шившимся наконец-то выпуском родной для Аіпіоп 64 
операционной системы и появлением оптимизирован- 
ных под «64 бита» приложений он, как и следовало 
ожидать, набрал «самотеком» несколько бонусных 
очков. В остальном же — в 32-битном мейнстриме 
— благоприятная для АІѴЮ картина тоже не особенно 
изменилась. В играх АІЫоп 64 всюду первый, и совер- 
шенно неожиданно ему удалось выцарапать победу в 
кодировании видео, в том самом ЭіѵХ-кодеке, на кото- 
ром Репііит 4 был сильнее с момента своего рождения. 
Зато после изменения условий кодирования І_ате (со 
128 на 192 Кбит/с) победа в этом тесте досталась 
Репііигп 4 630 как обладателю большого кэша (при 
кодировании со 128 Кбит/с оба процессора пришли к 
финишу одновременно). 

«Наш выбор» с учетом производительности, «тепло- 
шумовых» показателей и установившегося уровня цен 
более чем очевиден. 

ЦЕНА $180 

ТАКТОВАЯ ЧАСТОТА 2,0 ГГц 

пропускная способность шины памяти 6,4 Гбайт/с 
разъем Зоскеі 939 

кэш первого уровня По 64 Кбайт для данных и команд 
кэш второго уровня 512 Кбайт 
расширенные наборы инструкций ММХ, ЗРІЧоѵѵ!, 

ЗОЫоѵѵ! РгоІеззіопаІ, ЗЗЕ, ЗЗЕ2, ЗЗЕЗ, АМР64 





Спасибо! 



Редакция журнала искренне благодарит за оперативно предоставленные на тестирование компоненты 
компанию «Сетевая лаборатория» (ѵѵѵѵѵѵ.сотриіегтагкеі.ш) и московское представительство компании АІѴЮ 
(ѵѵѵѵѵѵ.атсі.ги). □ 
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Заднее слово 



МУЗЫКАЛЬНАЯ 
ИСТОРИЯ #7 



МОКРЫЕ 

ФИАЛКИ 




Вот вам типичная ошибка, по которой лег- 
ко распознается начинающий, гм, песенник. 
Основная мелодия готова, текст написан, но 
все вместе отчего-то никак не сочетается. Автор 
еще не способен совладать с необузданностью 
собственной мысли, слова выскользают из-под контроля, и 
вот в одной строчке не хватает двух слогов, а в другой их аж на 
пять больше... 



П 

■ риходится вы круч и- 
I ваться: некоторые 
I слова ра-асстя-а-аги- 
вать (помните восхитительный при- 
мер из «Дара» Набокова, где слово 
«жизнь» в виршах пролетарского 
поэта ритмически должно было 
занимать два слога: «жизень», 
— иронизировал главный герой), а 
какие-то, наоборот, быстро-быстро 
втаптывать скогороворкой, надеясь 
на... На что? Что никто не обратит 
внимание? Что и так неплохо 
получилось? 

Давайте оставим на секунду 
врожденное стремление говорить 
колкости и порадуемся туманному 
рассвету: в игроиндустрии проис- 
ходят здоровые процессы. Клас- 
совое сближение звезд музыки 
со звездами мышей и мониторов 
докатилось и до наших палестин! 
Отставьте на секунду кусать локти 
над союзом Питера Гейбриэла и 
«Миста-4», обратите внимание 
на доморощенных Платонов и 
Невтонов. 

Мегаблокбастер «Паркан-2» (меж- 
ду прочим, лучшая игра по версии 
КРИ-2005. Ох уж эти наградные 
выставочные пляски...) случай- 



но заглянувшего в меню игрока 
гостеприимно потчует творчеством 
отечественных мегазвезд «Би-2» 
и Дианы Арбениной (сл. «Ночные 
снайперы»). Причем не вытащен- 
ной из корзины демо-версией 
отвергнутого через пять минут 
материала, а свежим синглом, объ- 
ектом радиоротаций, медиагорячки, 
с непременным видеоклипом и пр. 
Относиться к творческому насле- 
дию «Снайперов» и «Би-2» можно 
по-разному, но профессионализма 
у них не отнять, эти люди способны 
весьма убедительно и проникно- 
венно спеть что угодно, хоть рас- 
писание пригородных электричек. 
Хотя на этом материале, возмож- 
но, им и стоило остановиться. 
...Белый стих не помещался в 
основную мелодическую линию, 
своими острыми углами исполо- 
совав ее на разрозненные куски. 
В качестве удара милосердия из 
первого куплета была полностью 
убрана ритм-секция, а из оставших- 
ся минималистичной гитары и вока- 
ла ритмический рисунок все никак 
не складывался. Что обнажило 
детскую непосредственность стро- 
чек типа «я твое грустное солнце 



с букетиком фиалок под дождем», 
где бессвязность мелодии бессер- 
дечно подчеркивает всю нелепость 
происходящего. На этом фоне 
припев удивляет собранностью и 
внятностью, но, вот беда, он броса- 
ет слушателя из моря несуразности 
в пучину банальности. Памяти не за 
что зацепиться, бледная мелодия 
на вытоптанном ІѴ-ѴІІ-Ѵ-І, четы- 
рехкратное «я — твоя медленная 
звезда» (где третья строчка поется 
на непременную терцию выше) 
и обратно, к спотыкающемуся 
нарциссизму припева. «Знай, что я 
не вся твоя судьба, лишь одна из ее 
возможностей...» 
Хорошо, хорошо, это никакие не 
«Би-2», это их сторонний проект 
под трэш-названием «Нечетный 
воин», где все песни написаны 
дядей одного из музыкантов груп- 
пы. Олег Чехов, аранжировщик: 
«Я слушал разные варианты этой 
песни еще в 80-х годах». Бедняга. 
У каждого творческого работника 
наступает момент, когда при- 
обретенный профессионализм 
позволяет замаскировать даже 
полное отсутствие удачных идей. 
Особенно когда карьера состоя- 



лась и ничем уже не рискуешь. 
У «Би-2» солидный запас песен 
прошлых лет, позволяющий годами 
чесать по лесам необъятной роди- 
ны даже в том случае, если поток 
новых хитов вдруг иссякнет, что 
пока не так уж вероятно. 
А вот компания Ыікііа очень хорошо 
чувствует себя на поистине золото- 
носном рынке мобильных развлече- 
ний. К примеру, таких, как служба 
знакомств «8888», этакий аноним- 
ный петтинг по ЗМЗ, где с одной 
стороны притаилось оплачивающее 
процесс существо мужского пола, а 
с другой — «оператор ЗМЗ-услуг», 
как это элегантно называется. А 
именно барышня «от 19 до 30», в 
чьи обязанности входит «общение с 
клиентами на произвольные темы». 
Каторжная, должно быть, работа. 
«Когда я впервые увидел эту игру 
еще полгода назад, то сразу понял, 
что «Медленная звезда» и Рагкап 
II — это очень близкие по духу, по 
смыслу и по содержанию вещи!» 
— говорит Шурик, «Би-2». Навер- 
ное, так оно и есть. 

РОІ.ВѴ 3, 
пылящаяся в подсобке 
система шумоподавления. 
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